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“Obedeça e proteja-nos, Snake! Não só seu país mas 
também o mundo precisam de você!” 
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Profundezas do sul da África, 200 km ao 
norte de Garzburg. Outer Heaven (Céu Exterior), uma 
nação-fortaleza armada e estabelecida pelo lendário 
mercenário que foi temido por seus amigos e inimi- 
gos. As nações do oeste descobriram uma arma de 
destruição em massa que poderia reescrever a histó- 
ria da guerra, desenvolvida em Outer Heaven. Assim 
foi chamada a Altamente Tecnológica Unidade das 
Forças Especiais FOX-HOUND para lidar com a situa- 
ção. Big Boss, comandante a cargo do grupo, man- 
dou Gray Fox, o único homem na história da equipe 
que conseguiu o codinome FOX (Raposa), dado so- 
mente ao melhor dos melhores. Dias depois, uma 
última mensagem foi enviada, “Metal Gear”. Gray Fox 
foi dado como desaparecido em ação. A Fox-Hound 
foi novamente contactada, desta vez o escolhido foi 
o novato Solid Snake. Sendo bem sucedido na infil- 
tração, Snake faz contato com os membros da Resis- 
tência local: Schneider (o líder), Diane e Jennifer. 
Com a cooperação deles, Snake consegue resgatar 
Gray Fox, que revela os terríveis fatos sobre Metal 
Gear. Este era o nome de uma ogiva nuclear equipa- 
da em um tanque bípede, capaz de locomover-se 
pelos terrenos mais impróprios. MG poderia conduzir 
a guerra sozinho com seu arsenal único de canhões 
Vulcan e mísseis anti-tanque. Com o artefato bélico, 
Outer Heaven estava tentando estabelecer supre- 
macia militar sobre o resto do mundo. Para destruir o 
Metal Gear, Snake salva o engenheiro-chefe do pro- 
jeto, Dr. Pettrovich, e sua filha, Elen, que fora captu- 
rada como refém para que seu pai continuasse com 
suas pesquisas. À medida que Snake se aproxima 
do objetivo, armadilhas são armadas, como se al- 
guém adivinhasse seus movimentos... Em meio à ba- 
talha, Schneider cai nas mãos do inimigo, enquanto 
o próprio Snake se fere gravemente na luta contra os 
melhores mercenários do local. Mas seu espírito indo- 
mável o leva ao centésimo andar abaixo da terra da 
base secreta. Snake finalmente consegue derrubar o 
Metal Gear, tentando, em seguida, escapar de Outer 
Heaven. Durante a fuga, ele se confrontaria com mais 
alguém: Big Boss, que fala a verdade sobre a mis- 
são. Enquanto servia como comandante da Fox- 
Hound, Big Boss controlava uma companhia de mer- 
cenários, utilizando suas conecções e capital prove- 
niente de seus anos de atividade. Construindo Outer 
Heaven, ele queria tornar este grupo uma potência 
mundial. Big Boss cometeu um erro, nunca imaginou 
que Snake chegaria tão longe... Big Boss ativa o 
sistema de auto destruição da base. No centésimo 
andar subterrâneo, a batalha entre os dois homens 
se inicia. A impenetrável fortaleza, feita da melhor 
tecnologia militar e ocupada pelos mais perigosos 
mercenários, queimou em chamas. As labaredas to- 
caram as nuvens quando o “Céu Exterior” caiu. 

Um regime democrático-militar surgiu na Ásia 
Central em 1997. Em 1999, na terra de Zanzibar, 
quando sua insurreição se iniciou, as tropas da CEI 
(Comunidade dos Estados Independentes) manda- 
ram imediatamente uma unidade de repressão. 
Zanzibar resistiu atraindo mercenários de várias na- 
ções ao redor do mundo. As tropas da CEI foram 
repetidamente derrotadas, dando oportunidade para 
que esta terra declarasse sua independência. Devi- 
do ao papel definitivo dos mercenários, esta ficou 
conhecida como a Guerra dos Mercenários, enquan- 
to Zanzibar passou a ser considerada uma nação- 
fortaleza armada. O mundo estava caminhando para 
uma crise de energia. O suprimento de petróleo se 
esgotaria mais rápido que o esperado. O desenvolvi- 
mento de uma fonte de energia alternativa não seria 
desenvolvida a tempo. O preço do petróleo subiu às 
alturas e a economia mundial estava uma confusão. 
A invenção de um gênio tcheco e biólogo, Dr. Kio 
Marv, mudou toda a situação. 


O OILIX, um microorganismo que refi- 
na petróleo para produzir uma forma pura de 
petróleo, com capacidade de combustão de 
imensa duração. Em seguida, ele é abduzido 
por alguém e desaparece. Nações começam as 
investigações, imediatamente, e o nome logo 
aparece... “Terra de Zanzibar”. De acordo com 
as últimas informações, Zanzibar estava supos- 
tamente armada com armas nucleares. Obten- 
do o OILIX em conjunto com estas armas, 
Zanzibar tentava estabelecer supremacia eco- 
nômica e militar sobre o resto do mundo. Os 
EUA, então, ordenam a Roy Campbell, coman- 
dante a cargo da Altamente Tecnológica Unida- 
de das Forças Especiais FOX-HOUND e ex-mem- 
bro deste grupo, que resgatasse o Dr. Mary. 
Mais uma vez Solid Snake foi chamado, con- 
tando com a ajuda da agente da CIA, Horry e 
outros, Snake penetra a fortaleza e encontra 
novamente Dr. Pettrovich, de Outer Heaven. Ele 
também foi raptado e forçado a desenvolver 
outro Metal Gear. Big Boss, o homem que fora 
derrotado em Outer Heaven, tornou-se o gene- 
ral comandante de Zanzibar. Pettrovich é res- 
gatado com a ajuda de Natasha, segurança do 
Dr. Marv e ex-Agente tcheca da Polícia Secreta 
Internacional. Quando Pettrovich e Natasha cru- 
zam a ponte sobre o Vale Profundo, um míssil 
acaba destruindo o caminho, mandando 
Natasha pelos ares com a explosão. Era Gray 
Fox no controle do Metal Gear (que aparente- 
mente tornou-se seguidor de Big Boss). Per- 
dendo Natasha diante de seus olhos e deixan- 
do Pettrovich ser levado, Snake grita que nun- 
ca desistirá. Finalmente chega ao confinamento 
de Dr. Marv, mas já é tarde. Ele vê o cadáver de 
Marv junto a Pettrovich, que diz a Snake que 
Marv não pôde suportar as constantes torturas 
devido a seus problemas cardíacos. Snake re- 
cebe um chamado de emergência de Horry, in- 
formando-lhe que Pettrovich ofereceu-se volun- 
tariamente para o desenvolvimento do Metal 
Gear. O sequestro de Marv foi conduzido pelo 
próprio doutor. Snake dá um fim a Pettrovich e 
obtém a fórmula estrutural do OILIX. Durante a 
fuga, Snake é confrontado por Gray Fox, que 
não aceita a derrota de seu Metal Gear e o 
desafia para uma última batalha. Em meio ao 
campo minado, Snake e Fox lutam sem armas. 
Durante aquele estranho momento de pureza, 
os dois estavam atados por forças que trans- 
cendiam palavras e emoções. Snake vence a 
difícil, mas justa, batalha contra Gray Fox. Havia 
ainda uma pessoa com quem batalhar, Big Boss. 
Como há quatro anos atrás, ele estava espe- 
rando-o. “Aquele que provou da tensão da ba- 
talha nunca conseguirá deixar o campo de ba- 
talha. Eu sou aquele que deu a você uma razão 
para viver. E isso é a guerra”, disse ele. Snake 
se enfurece com a arrogância do general. “Só 
há uma batalha que eu tenho de lutar. Para me 
libertar de você, para acabar com o pesadelo... 
Big Boss, Eu vou matar você!” Com a fórmula 
estrutural do OILIX, Snake e Horry escaparam 
de Zanzibar em um helicóptero de resgate, sal- 
vando mais uma vez o mundo. Mas não havia 
nenhum sorriso em seu rosto. As últimas pala- 
vras de Big Boss ainda soavam em sua mente. 
“Independente de quem ganhe, nossa batalha 
não terminará. O perdedor estará livre do cam- 
po de batalha, mas o vencedor precisa continu- 
ar ali. E o sobrevivente precisa viver sua vida 
como um guerreiro até que ele morra” Snake, 
então, desaparece nas terras brancas do 
Alaska, sozinho... 
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LIÇT l n tes de darmos início à estratégia, veja algumas ma- 
ER DE l DE COMANDOS nhas e dicas que vão ser de grande ajuda para seu 
Career ma ECT desempenho no game. Vamos começar com o mais 


simples e mostrar a função de seus equipamentos. 


ORIENTANDO: SE PELO RADAA— 


(Radar;é a telinha no canto su- 
perior do lado direito da tela (tá, 
chame de mapa). O radar será 
seu guia durante todo o game, 
tendo a importante função de É 
mostrar a localização a direção É 
para qual se dirige o inimigo. O E' 
fecho de luz indica o alcance 
visual que o inimigo tem (além de representar o pró- 
prio inimigo), ou seja, você pode passar de certa for- 
ma, na frente do inimigo, mas a uma certa distância 
(mostrada no radar). Quando algum inimigo ou câmera 
de vigia o avistar, o radar mostrando o mapa some e 
aparece mais duas mensagens. 


(Alert (alerta);vai sempre apa- 
recer caso você seja visto, de- 
nunciando-o aos guardas. En- 
quanto a tela de alerta perma- 
necer vermelha, quer dizer que E 
você ainda está sendo visto por 
um guarda (ou câmera de vi- 
gia). Sempre que isso aconte- 
cer, trate de sair do campo visual, escondendo-se ou 
saindo de vez da localidade. Quando a contagem che- 
gar a ZERO, uma nova mensagem. 


Antes de dar 
início à sua 
missão de 
infiltração, aqui 
estão as mais 
recentes 


Evasion ( evasão): aparece 

sempre depois da tela de aler- 
ta. Esta tela vai aparecer indi- 
cando que os inimigos estão 
perdendo seu rastro. Quando 
a contagem chegar a ZERO, to- 
dos os inimigos que estavam à 
sua procura vão voltar normal- 
mente aos seus postos (que idiotas!), como se nin- 
guém tivesse visto você. 


iming: quando esta men- 
sagem aparecer, a telinha do 
radar ficará completamente 
verde, passando um monte 
de pequenas mensagens 
(que não dá para ler e não 
tem a menor importância 
também...). O radar não ati- 
vará o mapa enquanto não sair da área que impede a 
leitura e a localização dos inimigos, ou seja, a frequên- 
cia do radar ficará baixa e confusa. Quando estiver em 
tal situação, apele sempre para a visão em primeira 
pessoa, para olhar o local antes de prosseguir. 


=ESLONDER-SE E OBTER NOVOS ANGULOS— 


Não é difícil esconder-se se souber usar caixas, 
cantos, vãos, fendas... E um monte de coisas mais. Como 
o ângulo de visão normal do jogo não ajuda muito a 
visibilidade de possíveis inimigos no seu caminho, você 


pac IE h] MAE será obrigado a usar o radar. Mas caso queira ver como 


INSTRUÇÕES E TÁ 
IE AU U HI O inimigo ou câmera está posicionado, basta encostar 


Para não ser pego com as calças na mão, an- em alguma parede do lado oposto ao mesmo (de for- 


informações que 
você precisará 
para sobreviver 
à Ilha de Shadow 
Moses, incluindo 
armamentos 
encontrados na 
base local, 
acessórios 
diversos e outras 
instruções mais * 
báscias, como o 
uso do CODEC e 
táticas de 
combate. Boa 
Sorte! 


| 
| 
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ma que você fique de costas para os tais citados a cima). O 
ângulo de visão vai mudar, mostrando o quê está no cami- 
nho que você pretende seguir. É importante saber usar este 
recurso, pois os comandos no direcional ou no analógico 
(caso esteja usando o Dual Shock) fica meio confuso, Blois 
dicando-o um pouco em cer- ms 

tos momentos. Caso seja vis- É 
to, é possível esconder-se dos É 
inimigos, bastando sair um 
pouco da visão do mesmo e 
se escondendo atrás de pa- E 
redes ou caixas. Para isso, É 
derrube o inimigo e corra para A 

um lugar um pouco distante dele, encostando- -se nas pare- 
des ou atrás de caixas como dito a pouco. 

Se o inimigo segui-lo na mesma direção da qual você 
está escondido, não entre em pânico. Ele pode passar dire- 
to ou | pára sea mais à frente de onde você está, possibili- 
& tando um agarrão que pode 
resultar numa morte silencio- 
sa. Para garantir que o inimi- 
go não chegue a alertar os 
demais guardas que podem 
aparecer, chegue por trás 
dele e dê dois socos seguido 
de um agarrão. C cara vai fi- 


car sem ação ou pode desmaiar (caso você tenha derruba- 


do ele antes). Tente sempre dar uma olhada nos inimigos, 
alguns deles podem estar dormindo ou de costas, permitin- 
do que você possa se esgueirar sem ser r notado. 
Como as câmeras de vi- EREEEN 

gilância não podem sair atrás de 
você, algumas delas podem ter! 
um longo alcance visual. Elas 
sempre ficam nas partes altas 
das paredes, para passar por! 
elas sem ser percebido, basta 
passar por baixo delas (mas en 
costado pela parede) quando a É 
mesma estiver voltada para ou 
tra direção que não seja do mes- 
mo lado que você está vindo. 
Caso a câmera seja fixa em apenas uma direção, o jeito é 
usar as Chaff Grenades para deixá-las fora de orientação 
por alguns segundos. 


=JÉCNICAS DE COMBATE CORPO-A-CORPO— 


Algo que você deve aprender desde já é saber usar 
suas armas básicas, as mãos! Elas são as únicas armas 
com as quais você começa € Con- msm 
tinua até o fim do game. A única | 
desvantagem em usá-la e come- ER 
ter pequenos “errinhos” na hora | 
de agarrar seus inimigos. Mas va- | 
mos a atelines aulas básicas. 

parece | Ee 
fácil, aliás facílimo, mas não é bem assim. Agarrar a vítima é 
bem simples, mas o objetivo é imobilizá-la sem que a mes- 
ma dê o alerta para os outros. A primeira coisa que você 
deve fazer antes de partir para cima da sua vítima, é observá- 
la. Use as paredes para ter um bom ângulo de visão, assim 
podendo estudar o trajeto de vigília que o cara fará. Saben- 
do de todos os seus passos (coisa que você deduz assim 
que olha), seu objetivo agora é agarrá-lo. Para isso, vá acom- 
panhando ele por trás, aproximando-se aos poucos, che- 
gando bem perto (não grudando no cara), pare e imediata- 


mente aperte o botão 
manter a vítima presa. 
com a vítima presa numa chave de braço, ele 
vai ficar se debatendo (depois de mais ou menos dois se- 
gundos), pretendendo se libertar. Para deixá-lo quieto, aperte 
uma única vez o botão | | e mantenha-o pressionado para 
permanecer com a vítima em seus braços (essa coisa de 
agarrar homens e mantê-los em seus braços tá soando es- 
tranho...). Toda vez que a vítima começar a se debater, aper- 
te e mantenha pressionado (se você tiver um controle 
Dual Shock, fica bem mais fácil de saber quando a vítima 
está tentando se soltar). 
em momentos de sufoco, quando 
você é visto (e dois caras estão na sua cola), é possível 
defender-se usando um deles. Os caras vão ficar atirando e 
correndo atrás de você, neste mo- 
mento tente pegar um e imobilizá- 
lo (para facilitar a coisa, dê dois 
socos, chegue um pouco mais 
perto e aperte | ; o cara pode es- 
tar de frente, o importante é você 
ficar parado e apertar o botão...). 
Com um dos dois caras em seu 
poder, saia arrastando a vítima (sempre acalmando o cara 
quando ele se debater). Alguns inimigos não vão atirar en- 
quanto você dominar um deles, mas caso vá na direção de 
um deles, ou haja muitos inimigos num mesmo local, eles 
abrirão fogo. Quando os caras atirarem, tente ficar de frente 
para quem atira, feito isso, a vítima vai levar os tiros no seu 
lugar. Quando o mesmo cair, trate de fugir e esconder-se até 
as coisas se acalmarem. 


e mantenha-o pressionado para 


vai no mesmo esquema de 
imobilizar a vítima. A única diferença é que, um pouco antes 
de chegar perto da vítima, aperte e solte o botão |. Fazendo 
tudo certo, Snake derrubará a vítima sem nem se quer ser 
notado (ou não alarmará os demais guardas). Caso esteja 
em lugares altos, como plataformas, é bem divertido jogar 
os caras, matando-os instantaneamente. 
após dominar completamente o 
inimigo, arraste ele para fora da visão de outros que possam 
aparecer. Caso queira finalizar diretamente, fique apertan- 
do repetidamente o botão ||, até ouvir o barulho dos ossos 
se quebrarem. 


Haverá momentos em que chamar a atenção será a 
melhor saída. Quando estiver grudado em paredes, caixas 
etc., aperte o botão | para Snake fazer barulho. Se o inimigo 
estiver perto do local, ele 
perceberá e virá averiguar o 
que ocasionou o barulho. 
Saia fora do lugar e escon- É 
da-se em outro, ou o inimigo “= 
o pegará no flagra. Oriente- . 
se pelo mapa, quando o ini- = 
migo escutar o barulho, o fe- 
cho de luz que o representa * E 
vai ficar vermelho. É bem divertido ficar fazendo o cara a de 
trouxa, mas não fique fazendo barulho em todos os lugares 
para o qual você corra, o cara sai correndo bem rápido na 
sua direção. Outra coisa que pode chamar a atenção do 
inimigo são os pisões em poças d'água. Mas isso só ocorre 
se a opção Caption estiver ligada (ON) na tela de opções. 

A atenção visual é um grande proveito, tanto para 
fugir quanto para distrair. A atenção visual fica por conta das 
pegadas que ficam na neve, servindo de atrativo para os 
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inimigos, como por exemplo: caso seja visto, e o local tenha 
neve com caixas e tal, basta fazer o cara segui-lo. Fique 
dando voltas ao redor das caixas (que geralmente estarão 
presentes), se o inimigo o seguir e você sair repentinamen- 
te da sua visão, ele vai parar e seguir as pegadas (burrinho 
ele, não?). Então complete a volta e lhe quebre o pescoço, 
isto é, caso não queira fugir. 

Se você estiver em um local muito aberto, sem mui- 
tos lugares para esconder-se, há mais dois recursos. O pri- 
meiro deles é usar os Stun Grenades para botá-los para 
dormir por alguns segundos; o outro é usar bombas baru- 
lhentas em lugares perto de onde os inimigos estão para 
que você possa passar meio despercebido enquanto eles 
estão averiguando o que aconteceu. Este segundo método 
não é muito aconselhável, no decorrer do game aparece- 
ram guardas que não se deixam enganar por tal ato. 


e 24 o 


Como mencionado na lista de comandos, o Codec é 
s» um aparelho de comunicação audio-visual (o estra- 
7 nho é que ele está dentro do ouvido de Snake, desta 
forma só você escuta). É através dele que você po- 
derá salvar seu progresso, obter ajuda e informa- 
ções. Sua forma de manuseio é bem simples e fá- 
4 cil, depois de acioná-lo (apertando Select), uma 
* telinha vai aparecer. Colocando para baixo, uma 
pequena lista de oito espaços aparecerá, é nela 
que a frequência de seus contatos vai ficar registra- 
da. Caso queira entrar em contato com alguém, co- 
loque para baixo e escolha a frequência (que vai 
estar com o nome do contato ao lado) e aperte o bo- 


apertar o botão X. Voltando para a telinha do Codec, 
você pode escolher a frequência, que vai do 140.00 ao 
141.99. Pouco depois do começo do game, será obri- 
gatório escolher a frequência exata (pois ela não esta- 
rá na lista). Colocando para a esquerda, você baixa o 
número da frequência; colocando para a direita, você 
 “Eaumenta. Se a frequência estiver registrada na tela, 
basta colocar para cima, para entrar em contato. Confira 
agora a frequência de alguns contatos: 
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tão O para entrar em contato; para sair da lista, basta o 
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Deepthroat 


LEMBRETE: As frequências de Roy e Naomi são as mes- 
mas, caso você tente entrar em contato com Naomi, Roy aten- 
derá a ligação. 

Alguns dos contatos não estarão disponíveis logo de 
cara, no decorrer da estratégia você ficará por dentro das 
coisas. Só mais uma coisa, Deepthroat será apenas um infor- 
mante, não um contato. 


DRENTANDO-SE PELO RADAR 


Basta entrar em contato com Mei Ling (para quem 
está jogando o game japonês, ela é a primeira da lista do 
lado direito). Tenha pelo menos dois espaços em seu Memory | 
Card (você só usa um, mas caso queira conservar um save 

e de cada CD, é aconselhável 
| deixar dois espaços). 


DO NOT SAVE: 


Depois que Mei Ling falar com você, duas mensagens vão aparecer. 
A primeira é para salvar seu game, a segunda é para não salvar | 
| (caso você tenha escolhido a hora errada...). O botão X faz com | 
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Agora você verá uma lista com todos os itens e armas 
que podem ser coletadas durante o game, juntamente com 
suas funções e os meios de serem utilizados (algo bem sim- 

| I Ê 


ples). 
TENS 


Vamos especificar o modo de uso os itens da seguin- 
te maneira: 
SIMPLES: para itens que apenas bastam ser equipados; 
COMBINADOS: itens que requerem combinações de botões 
para serem utilizados. Para usá-los, basta manter o botão de 
seleção pressionado (com o item que deseja usar, selecio- 
nado) e apertar o botão O. Geralmente os itens a serem usa- 


a 


dos desta forma, encontram-se no menu do lado esquerdo; 


HRations: servem para recarregar seu life. 
Forma de uso: 

para não ficar preocupado em 
recarregar seu life, deixe este item equipa- 
do. Caso seu life chegue a zero, o item será 
usado automaticamente (se o mesmo esti- 


ver equipado). 

Scope: serve para visualizar o local onde 
você se encontra, permitindo aumentar ou 
diminuir o alcance de visão. Forma de uso: 


e 
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Cigarreítes: tem duas utilidades, uma é 
para revelar raios infra-vermelhos que 
podem alertar os inimigos; a outra é para 
deixar seu personagem “calmo” (mas 
como todo mundo sabe, cigarro faz mal à 
saúde). Forma de uso: 

caso o cigarro esteja equipado, o) 
life do seu personagem vai se esvaziando aos poucos. 
Thermal Goggles: óculos especial que per- 
mite captar calor de coisas ou pessoas. Ser- 
ve também para localizar itens escondidos 
no escuro ou dentro d'água. Será muito usa- 


para aumentar a visão, aperte o botão 
O, para diminuir alcance de visão aperte o 
botão X. 


Night Vision Goggles: usado para poder en- 
xergar em lugares escuros, permitindo um boa 
visibilidade. Forma de uso: 

Mine Detector: como o próprio nome diz, ser- 
ve para localizar minas que não aparecem 
normalmente a olho 
nu durante o game. Forma de uso: 


equipado, as minas e bombas se- 
rão reveladas no radar (mapa). 
Gas Mask: proteção contra gases prejudici- 
ais ou mesmo letais. Forma de uso: 

a máscara não impede que seu perso- 
nagem morra, apenas prolonga o tempo de 
vida. 

Cardbard Box: quando equipado, seu per- 
sonagem fica disfarçado de caixa. Um ótimo 
recurso para enganar inimigos e principal- 
mente câmeras de vigilância. Forma de uso: 


você pega três tipos de caixas, elas 
estão definidas como A, Be C. Quando esti- 
ver usando uma destas caixas, não se mexa. 
O inimigo vai suspeitar e ir embora, isso funciona apenas 
uma vez para cada inimigo. Contra as câmeras de vigilância 
funciona quando e quantas vezes quiser, apenas não se mexa 
quando a supracitada estiver focalizando o local onde se 
encontra. 
Body Armor: quando equipado, seu perso- 
nagem leva menos dano que o normal cau- 
sado por tiros. Forma de uso: 

o dano causado 
vai ser reduzido, mas 
à há exceções em alguns 


chefes. 


Socom Supressor: este item serve 


apenas para deixar a arma (Socom) silenciosa, permitindo 
eliminar inimigos sem despertar a curiosidade de outros. 
: não possui forma de uso, basta pegá-lo e seu perso- 
nagem o equipará com a arma. 
Medicine: serve para curar seu persona- 
E gem de resfriado. Este item pode ou não 
ser usado, dependendo de sua escolha du- 
rante uma parte do game que mostrare- 
mos na estratégia). Forma de uso:! 


Diazepam: usado para tranquilizar seu 
personagem em ocasiões extremas. Será 
Útil durante o uso da arma PSG1. Forma de 


uso: 


os Ss efeitos duram poucos segundos. 
Ketchup: usado para simular morte, dan- 
do a impressão de que o personagem foi 
morto brutalmente. Forma de uso: 


: este item poderá ou não ser usado, 
A mais informações durante a estratégia. 

Camera: este item é secreto, com ele você 

poderá tirar fotos de inimigos ou lugares 

apenas por pura diversão. Vai ser bem útil 

também na caçada aos fantasma. Forma 

de uso: 


quando equipado, aperte o botão 
| para bater fotos. Par aumentar o alcance visual, aperte o 
botão 


são. Também revela dados sobre o novo 
projeto Metal Gear (codenome: REX). For- 
ou qualquer tipo de máquina. 

Pan Keycard: cartão de acesso que permi- 

: O cartão começa no nível 1 e algu- 

mas portas variam o nível de acesso de 1 a 

pela alcatéia sem correr o risco de ser ata- 

cado. Forma de uso: 

querdo). Ela pode ser implantada duran- 

te a aventura, se não tirar a tempo, pode 


; e para diminuir aperte >. 
Disc: contém informações e dados da mis- 
ma de uso: 
a: não será usado em computadores 
te a passagem por porta eletrônicas. Forma |R 

de uso: 

7. Mais informações durante estratégia. Í 
Pal Key: uma espécie de cartão térmico / 
que varia seu código de função conforme 
a temperatura do local ou a qual foi ex- AH 
posto. Forma de uso: SIM É / 
Handkerchief: usando este 
item, será possível passar 

Rope: a corda será usada em a 
Creco uma parte do game. 
[=] Forma de uso: 3 
Timer Bomb: bomba que pode ocasionar 
a explosão de qualquer um dos itens men- 
cionados (apenas no menu do lado es- 
ocasionar na morte instantânea do per- 
sonagem. Forma de uso (Remoção): 


maiores informações durante a estraté- 
gia. 


As especificações das armas a seguir | 
são , mudando apenas sua forma de 
uso e troca de botões. 


g 
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Socom: arma com mira laser que permi- 
te mirar certeiramente no inimigo antes 
que o mesmo perceba sua presença. For- 
ma de uso: SIMPLES. 

: caso mantenha o botão | | pressi- 
náo seu personagem irá mirar no inimigo que estiver a 
um curto alcance. 

Fa-Mas: metralhadora automática 
que faz um grande estrago e ba- 
rulho (algo que pode comprome- 
ter a vida do seu personagem). 


Forma de uso: SIMPLES. 
PSG1: arma que permite uma grande precisão de acerto, 
sendo quase impossível o erro 
em inimigos a 600 metros de 
distância. É com ela que a emo- 
ção começa a chegar, obrigan- 
do-o a se tornar um verdadeiro franco-atirador (animal). 
Forma de uso: SIMPLES. 
: quando equipado, seu personagem vai deitar-se e 
caberá a você selecionar o alvo, bastando apenas um tiro 
para acabar com certos inimigos (não todos). Seu persona- 
gem as vezes vai ficar tremendo (nervoso), nesta hora use 
o Diazepam para ficar calmo. 
Nikita: lança mísseis que per- 
mite um auto-controle sobre 
seus projéteis. Forma de uso: 
SIMPLES. 
a: depois de atirar, você 

poderá controlar a bala, podendo até usar o sistema de 
visão da mesma (basta manter o botão | | pressionado), 
permitindo uma visão mais precisa do alvo. Veja mais 
especificações durante a estratégia. 

Stinger: bazooka com grande 
poder de destruição e longo 
alcance. Seu uso consiste em 
travar o alvo mostrado no visor 
e glsparar Forma de uso: SIMPLES. 

lota: quando estiver com o alvo na mira, dispare imediata- 
mente para que os projéteis sigam o alvo. Caso atire um 
pouco antes do alvo se mexer, haverá poucas chances de 
acerto ou dano causado. 
Stun Grenade: granada que derruba os inimi- 
gos por pouco tempo, fazendo com que desmai- 
em. Ótima para ser usada quando houver muitos 
inimigos perseguindo você. Forma de uso: SIM- 
PLES. 
Nota: o alcance de efeito desta bomba é gran- 
de, mas pode haver a possibilidade de alguns inimigos não 
serem atingidos. Não serve contra câmeras de vigilância. 
Caso aperte e mantenha o botão | | pressionado, a bomba 
permanecerá armada na mão do personagem (cerca de 2 
segundos), caso não a jogue, a explosão pode causar gran- 
de dano ou morte imediata. 
Chaff Grenade: granadas que servem para 
deixar as câmeras de vigilância desorientadas, 
soltando vários pontos de calor, enganando o 
sistema de segurança. Forma de uso: SIMPLES. 
a: serve apenas contra câmeras e inimigos 
que usam visão de calor para localizá-lo. Se 
você ficar com o botão | pressionado, a grana- 
da permanecerá armada na mão do personagem (cerca de 
2 segundos), caso não a jogue, ela explodirá e acarretará a 
perda de life. 
Grenade: serve para destruir ou distrair inimigos, o poder 
de destruição não é muito eficaz, mas ajuda bastante em 
certas ocasiões. Forma de uso: SIMPLES. 
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Nota 
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Nota: em hipótese alguma, permaneça com gra- 
nadas na mão quando estiver em áreas minadas. 
A explosão da bomba na sua mão, acionado por 
outra explosão pode ser fatal. Você também pode 
mantê-las em mãos antes que ela exploda (aperte 
e mantenha pressionado | |, soltando antes dos 2 
dois segundos se esgotarem). 

C-4: bombas com grande poder de destruição. O 
bóm dela é a sua possibilidade de ser armada e 
detonada quando você quiser. Ela pode ser arma- 
da tanto em paredes e caixas, quanto no chão; e 
podem ser detonadas a longa distância. Forma de 
uso: SIMPLES. 

: quando estiver armando a bomba, saia de perto para 
poder acioná-la. É possível ficar armando mais bombas de 
mesmo naipe sem detonar as já armadas. Apertando| | você 
arma a bomba, apertando ') você detona a mesma. Evite 
ficar com estas bombas na mão (simplesmente desative do 
menu direito) quando for detonar outras, ou passar por luga- 
res minados. 

Claymore: são minas que não aparecem 
na tela, podendo ser localizadas apenas 
pelo Mine Detector (aparecendo no radar) 
ou Thermal Goggles. Antes de pegá-las, 
será necessário desarmá-las. Para isso, ar- 
raste-se até elas e seu personagem a pe- 
gará sem problemas. Forma de uso: SIMPLES. 

lota: estas bombas tem um detector de 
curto alcance, passando perto destes 
detectores, a explosão será imediata 
causando um grande dano. 
LEMBRETE: Com as exceções da Stun 
e Chaíff Grenades, de maneira nenhu- 
ma ainde com as outras em mãos quan- 
do for passar por lugares minados (é, 
isso já foi dito...). Também nunca fique 
perto delas quando forem lançadas, a 
explosão afeta seu personagem tam- 
bém, tirando uma considerável quantia 
de life. 


=——ggy DE OpÇÕEg—=== 


As opções do game não tem muito a oferecer, mas 
mesmo assim vamos fazer uma rápida especificação sobre 
elas e apontar algumas. 


Captron so... doando esta opção ligada (ON), os 
inimigos vão ouvir e vir investigar os barulhos e ruídos feitos 
por você. 

Sound..-=........ a como você já deve saber, é aqui que 
você escolhe se o som vai ser Mono ou Stereo (dããã...). 
Rilbration................... 525 esta opção só vai aparecer caso 
esteja usando o controle Dual Shock; é nela que você esco- 
he se deixa ligado (ON) ou não (OFF). Logicamente deixe 
ligado, ajuda bastante. 

Vibration Test........................... usado somente para testar o 
controle (colocando para a esquerda, a vibração é fraca, co- 
locado para a direita, a vibração é forte). di aparecerá se o 


lógico). 
Soreen....... seno serve para 
ajustar a tela de visão do game 
(não há necessidade de mexer É 
nesta opção) 

Key Config............... 


arrumar 


controle (é, você já sabia...), aqui você escolhe entre os mo- 
dos A, Be C de controle (os únicos botões a serem alterados 
serãoo| |, /.,(/e ),alternado as funções de quatro botões. 
Na opção abaixo, você ainda pode escolher se quer deixar 
os comandos na visão em primeira pessoa “Normal” (onde 
colocando para cima a visão sobe, e colocando para baixo, a 
visão desce... essa explicação era realmente necessária?) 
ou “Reverse” (onde colocando para cima a visão vai para 
baixo, e colocando para baixo a visão vai para cima). 


Dentro desta opção, ; 
você fica conhecendo todos os | 
dados (ou boa parte deles) da 
missão que está para aconte- 
cer. Você escolhe entre alguns 
vídeos, na qual Roy Campbell 
e Naomi Hunter mostram e ex- 
plicam a Snake (o cara cabelu- "4 ' 
do) dados importantes sobre a missão e tipos de inimigos 
que está por enfrentar. Nem precisamos mencionar que na 
versão americana as coisas ficam bem mais nítidas, não é? 
Então não vamos mencionar, OK!? Só mais uma coisinha, 
Snake cortou o cabelo para não ser confundido com Liquid 
Snake (seu “irmão” quase gêmeo). 


Nesta opção, ficará a sua disposição mais três op- 
ções, sendo elas bem interessantes. 


Previous Operations................ mostra a história do primeiro 
Metal Gear e do Metal Gear 2: So- ==: 
lid Snake. 


as fotos tiradas por você (depois 
que conseguir a câmera fotográfi- 
ca), aqui também será possível . 
mexer nas cores das fotos. * 
si DemoTheater......................... acabando o 
game uma vez, todas as cenas de ani- 
mação (o desenrolar da história no ge- 
ral) ficaram a sua disposição, mostrando 
todas as conversações que ocorreram 
durante o game. Ótima para captar me- 
lhor o enredo, caso você não tenha sido muito paciente en- 
quanto estava jogando. 


Obs.: na versão japonesa, o Demo Theater não consta nesta 
lista, pois está substituindo a opção E 
que ativa e desativa o radar (o mapa) É 
no canto da tela. Na versão america- É 
na, O radar só é desativado quando É 
você joga na dificuldade Hard ou Ex- 
treme (sendo esta última disponível 
após terminar o game uma vez, em 
qualquer nível de dificuldade). A dificuldade ão game japo- 
nês aumenta (pouca coisa) conforme'for jogando e acaban- 
do. 


Nesta opção, você poderá testar todas as suas habili- 
dades, infiltrando-se sem ser percebido pelos inimigos. Caso 
queira treinar antes de começar a missão, será Ótimo para 
que você conheça melhor o sistema de controle, permitindo 
uma fácil jogabilidade e experiência. O VR Training vai simu- 


lar situações de perigo, exi- 
gindo muita audácia e aten- 
ção para que seu desempe- 
nho seja muito bom. As coi- 
sas vão complicando aos É 
poucos, onde novas opções 
de game, dentro do VR1 
Training, vão aparecendo. = Ro 
Para que tais opções apareçam, você deve ir terminanito 
uma a uma. Confira as opções e manhas de cada modo 
que vai sendo disponibilizado conforme for terminando. 
Training Mode: seu primeiro desafio não é grande coisa, 
servindo apenas para se familiarizar com os comandos e 
pegar as primeiras manhas do game. Vamos a algumas 
manhas e dicas que podem vir bem a acalhar. O esquema 
é chegar até a saída que no geral vai estar depois de al- 
guns guardas. De começo, o esquema é correr para cima 
dos caras, quando eles não 
estiverem olhando na sua di- 
reção, e apertar o botão ||, 
para derrubar o infeliz e po- 
* der seguir caminho. Se o 
guarda conseguir vê-lo an- 
| tes de ser derrubado, é o fim 
(mas não se preocupe, você 
só está treinando e sempre 
pode continuar). São dez estágios no total, e chegando ao 
final do Training, o Time Attack Mode estará disponível. 
Time Attack Mode: o objetivo continua o mesmo, só que 
agora a dificuldade estará um pouco mais elevada, apre- 
sentando mais inimigos e além de tudo, um tempo limite 
para que você chegue até a saída. Caso você não chegue 
antes do tempo limite se extinguir você poderá continuar 
do estágio em que se deu mal. A grande sacada ainda é 
correr e derrubar os guardinhas sem ser petechida por 
eles (sempre indo pelas cos- = Ee 
tas ou até mesmo pelo lado) É 
A partir do Time Attack Mode E | 


sa 


será possível estabelecer | 
records (que logo de cara pa 
recem ser impossíveis de se 
rem quebrados por você, ma E 
o esquema já falamos, derru- | K 
bar os guardas). Terminando o Time Attack Mode, o Gun 
Shooting Mode ficará disponível. 
Gun Shooting Mode: a dificuldade agora estará um pouco 
mais elevada, exigindo muita técnica e criatividade de sua 
parte. Além do tempo limite para completar o estágio, você 
será obrigado a matar os guardas para poder seguir em 
frente, pois as saídas não estarão disponíveis logo de cara, 
só aparecendo depois que todos os guardas forem mortos. 
Além de ter que fazer tudo isso, ainda há records a serem 
batidos (isso fica por sua conta, não sendo obrigatório...). O 
chato também vai ser a quantidade de balas que sua arma 
possui para poder matar os guardas. Use apenas três para 
capotar cada um. Caso consiga matar todos os guardas 
sem gastar todas as balas, as que sobraram vão ser usa- 
das para baixar seu tempo em alguns segundos, ajudan- 
do a queiras alguns records. Finalizando o Gun Shooting 
; : 7 Rm v Mode, o Survival Mission 
a N Mode vai aparecer direto. 
a Survival Mission Mode: 
este será o último modo do 
VR Tarining, por isso é bom 
você ter ganho experiência 
nos demais modos finaliza- 
dos. Nele, estarão todos os 
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modos anteriores misturados, 
criando uma situação na qual 
sua atenção, criatividade, ve- 
locidade e precisão terão de 
estar em cincronia com o tem- 
po limite que é de SETE minu- 
tos. O objetivo ainda é o mes- 
mo dos modos anteriores, che- 
gar até a saída. O tempo, ape- 
sar de mostrar sete minutos, 
não quer dizer que este será o 
tempo que você tem para con- 
cluir cada estágio, e sim para 
chegar ao final dos dez estági- 
os. “Então é mó bico”, você 
deve pensar, mas é aí que você 
se engana. Além de ter que ma- 
tar os caras para a saída apa- 
recer (nossa!); fazer isso o mais 
rápido possível para evitar o 
desperdício de tempo (que vai 
ser fundamental, pois se você 
morrer por exemplo, com 1 mi- 
nuto e tantos segundos e con- 
tinuar, o tempo não vai voltar 
ao exato momento em que 
você entrou no estágio, e sim 
ir acumulando conforme for 
morrendo): ter que usar três ba- 
las para apagar cada guarda 
(pois as balas agora são limi- 
tadas, e isso quer dizer que se 
você gastar quatro balas para 
detonar um carinha, você vai 
para o estágio seguinte com o 
número de balas que sobra- 
ram) e esperar um deles dar 
munição depois de mortos; 
bater os records (isso fica a 
seu gosto, não sendo obriga- 
do) e passar sem ser percebido, ainda terá de localizar qual 
dos i inimigos dão munição (por causa da situação já menci- 
ES $i E E onada). Caso consiga chegar 


até a quarta ou quinta missão 
Fe não se importar de pegar a 
munição deixada por um dos 
! guardas, você ficará sem elas 
nos estágios seguintes. As- 
= sim não poderá matar os ca- 
ras sem ser percebido (e terá 
de recomeçar o vei Mission, ou tentar pegar os guar- 
das na chave de braço....). Conseguindo acabar este modo 
antes do tempo limite se esgotar, o computador vai demons- 
trar meios de bater records. 

Use tudo que você aprendeu, como chamar a aten- 
ção e matar o cara, saber usar suas pegadas como atrativo, 
esgueirar-se por fendas, saber usar bem os cantos e pare- 
des, enfim, de tudo um pouco. O VR Training consiste em 
prepará-lo para tudo que está por vir durante o game. Toda 


b 
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A 
HEERO 


vez que acabar um modo, salve seu progresso. É por isso 
que você deve ser criativo. 


— + ii ——— — 


Na versão japonesa, o 
game inicia-se diretamen- 
te. Na versão americana, 
há a escolha do nível de 
à dificuldade, que varia do 
Easy ao Extreme. A estra- 
tégia que você confere 
aqui, foi jogada no nível 
Normal. Após acabar o 
game uma única vez (mesmo sendo no Easy), a dificuldade 
Extreme ficará disponível, tornando o game em algo real- 
mente fora do comum, aumentando bastante a velocidade 
dos chefes e inimigos, sem contar que os mesmos ainda 
vão ficar bem mais resistentes e outras coisas mais. 


* RADAR OFF 


Para facilitar mais ainda seu desempenho, usaremos 
os mapas, indicando os pontos de onde há itens, câmeras 
de vigilância, possibilidade de aparição de inimigos e claro, 
os pontos de onde seu personagem começa e o local onde a 
área será completada. Além dos mapas que vão auxiliar bagf 


tante, faremos uma pequena explicação do trajeto, dan- 
do alguns toques e manhas. As pequenas estratégi. 
as não precisam ser seguidas à risca, sendo pos- É 
sível seguir outros caminhos ou trajetos. RN 
Apesar de não ser necessário, sempre vai 
ser recomendado que você mate o inimigo que 
estiver na área na qual você se encontra. 


Cada ponto que possa chegar a aparecer nos ma- 


pas, vão ter as seguintes descrições: 


- Itens ou acessórios 


Z 


- Pontos estratégicos 


E BRU NBR 


| Ibn, 


Lul Cu 


Para não restar dúvidas sobre as figuras que vão 
representar itens e acessórios, câmeras de vigilância 
áreas secretas, pontos estratégicos, armadilhas e bom- 
bas, confira uma pequena ficha técnica sobre os menci- 
onados acima, afim de deixar você bem informados so- 
bre cada detalhe .ou descrição. 


Como mostrado na legenda acima, vai represen- 
tar a localização de itens e acessórios. A numeração 
dentro da figura não indica a quantidade de itens que se 
localizam na determinada área, mas sim para indicar a 
ordem em que o item aparece durante a estratégia. 


[C) No desenrolar do game, as câmeras de vigilân- 
cia não vão servir apenas como meio de deleção, algu- 
mas delas vão aparecer equipadas com metralhadoras, 
ou seja, foi visto, leva bala! A figura vai servir para indi- 
car as câmeras, sendo elas equipadas ou não com me- 
tralhadoras. Portanto, muita atenção. 


(15) Indicará onde há entradas secretas, ocultas atrás 


hor dês 


INTRA 
Pio 
de paredes que podem ser destruidas. 


Pontos que podem ser usados para mover seu 
personagem de um lugar a outro, evitando encontros 
desnecessários com câmeras ou inimigos que possam 
vê-lo . Os pontos vão ser bem variados, A, B, C..., ou 
quantos forem necessários. 


[[a]) Apenas vão indicar pontos onde se encontram 
armadilhas. 


[[b)) Servirá para indicar onde há bombas (no caso, 
as Claymore), evitando que você chegue a se dar mal 
sendo apressado. 


ATENÇÃO: a estratégia a seguir foi feita apartir da ver- 
são americana, no level NORMAL de dificuldade, po- 
dendo ocasionar a não aparição de certos itens, ou a 
aparição de itens em lugares diferentes (caso você jo- 
gue em outros níveis de dificuldade). 
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FE 


tato com Roy Campbell. Roy fala 
para a superfície (fora deste local, 


b- Ele também explica como. 
- ouvirá o sinal do mesmo, po 

ossinhos de seu ouvido), d 

queira entrar em contato. 


SESTRATÉGA 


Sar com Roy, desça a escada, para 
esquerda. Atrás do latão tombado 


oste-se (foto), o ângulo de 
Se há alguém pela área, pa 
Ecessário no momento. Pas- 
à esquerda, seguindo para a 


D Suba a 
vai mudar. À 
evitar algum 
se por baixo 


« Espere o guarda ficar de lado ou ir para o fundo, atrás 
las caixas. Quando ele cometer este vacilo, corra até 
le, pare e aperte o[ |. Como cara nos braços, arraste- 
para o canto da parede (a qual você se escondeu a 
ico) e quebre-lhe o pescoço (é... Não precisa de tudo 
| mas assim dá mais emoção!). 


oo = Dc) 


0 B), para pegar outra Ration. 


avistá-lo, figu 
aro cara. 


o, aproxime-se da borda para Snake mer- 
siga para o ponto de partida. De fato, é uma 


esqueça-o. Nota: caso ur ardas o te- 
feito algum dano, use uma Ration para poder 
Lembre-se sempre de olhar seu life quando 
a quantidade de Rations no limite. E 


RESTAATÉGA 


«4 Espere'0 elevador descer, e prepare-se para 
um guarda. Nota: depois de mais ou menos 
meio, o elevador vai descer. 


b- Fique encostado na parede ao lado direito como na foto. 
Espere o guarda sair (isto é, se você chegou antes do ele- 
vador descer); então & e quebre-lhe o pescoço. Obs.: 
tente não pisar na poç a para não chamar a atenção. 


* Entre no elevador, para subir (espere até o sinal de alerta 
ar, caso o guarda o tenha visto). Snake vai se livrar do 
traje de mergulho, para poder seguir sua missão, pois agora 
a coisa vai começar a complicar. 


- et 
a 


pod 


1= Ration 
2= Ration 
3= Socom 
4= Stun G. 
5=Chaff G. 


p- Saindo do elevador, Snake averigua o local, entrando 
em contato mais uma vez comiRoy. Noticiando sua chega- 
da bem sucedida a Roy, NaomiBliliza na conversa (ela não 
o io RE vai muito com a cara de Snake), FP 


nversação, Snake olha para o heli- 
[ O que um helicóptero de comba- 
im local como este. Roy não faz 


| apenas dezoito horas! 
enta Mei Ling a Snake: 


tas). Por um momento ela tenta 
mas ele não fica muito animado. 


q Voltando ao assunto do radar, ela fala dos inimigos e tal 
pcê já leu a respeito...) falando ainda que o radar vai 
dá-lo a encontrar o chefe Darpa. Ele vai se apresentar 
mo um grande ponto verde no radar. Snake ainda dá 
oa olhada pela região, tentando achar alguma entra- 


> Seguindo para o lado esqu “elevador (ponto A), 
você encontra uma Ration. a 


«É Siga 

mostra o mapa : 

mais uma Rg is a ante, após a quarta caixa, há 
2 era de vigilância. 


par lelar-lhe u fi 


to e entre nel 


caixa, estará a Soi 
5º ço de usá-la, ram 


z 


ea deixe 


RESTAMTÉGA 


ESTRATÉGIA 


para então poder encostar-se à caixa aba 
e passar sem ser notado pela mesma. 


> Do outro lado, espere a câmera virar, aproveite a oportu- 
nidade e pegue uma.caixa de Stun Grenade, voltando e 
encostando-se o : ido possível na caixa para não 
ser visto. Depois de V i encostado na caixa, espere a 
câmera virar para o la querdo, para então você sair 
fora. 


eguindo em linha reta, você vai chegar até o heliporto. 
meio dele, há uma caixa de Chaff Grenade dando sopa. 
E meio arriscado, mas não impossível de pegar a citada 
caixa de Chaff G. Olhe e decore o quanto as luzes se distan- 

Na da outra, quando elas estiverem para se stanci- 
go máximo possível, corra, pegue o item e gia ráp [ 
para não se meter em problemas. 


E lar 


b- Volte até o caminhão e siga para o lado esquerdo, es- 
condendo-se atrás de uma caixa (ponto E no mapa). De lá, 
há um cara dormindo, isto é, se você não foi avistado ne- 
nhuma vez depois que chegou a esta área. Certifique-se- 
de que o radar não registre movimento de mais inimigos 
(olhe também o andar logo acima do guarda). 


ÃO) O) 


«4 Saque a AA e mire para ele, o mais distante possível 
(oriente-se pela mira laser no carinha). Dê três tiros para ga- 
rantir a morte do dorminhoco. Fazendo tudo certo, ninguém 
será alertado. Se | iser concluir esta área, use uma 
Chaff G., para des 
da nº 1). 


| > Caso queira entrar pelo tubo de ventilação no andar d 
| cima (que é recomendado), siga para a direita (ponto E no 
mapa), tomando cuidado com a câmera de vigilância no pé 
da escada. Espere ela virar para a direita, encoste-se na 
| parede, abaixo da câmera, e passe até a escada; mas só 
suba quando a câmera virar para a esquerda. 


o.guarda que pode estar logo acima de você. Espere o guar- | 


< Suba cautelosamente pela ee. tomando cuidado com f 
da entrar. (pois ele fi a dando algumas paradi- 


Nota: Roy entrará em contato aids você estiver en- 
io de ar, tanto no andar de baixo como pelo de 
ais informações. 


MESTAMTEGA 


andar de baixo, você vai chegar 
onto A). 


uma Ration. Seg ER DAS 

dos (como exe Mapa 1 

dois guardas O o lo C 1= Ration 
germhos (ponto A) ” À : E 


dar Snake. | 


Ate (depois do ponto AjiMacdonell Miller 
fato, suas intenções s; | SA OR 
Sê encontrará alguns ratos, siga-os! Passe | | ATENÇÃO! 

ar para nada, quando chegar na parte com | EE 
O resto do caminho vai dar na saída. | 


Pelo fato de haver entradas 
' altemativas, você confere os 
' dois caminhos, sendo ape- 
nas um necessário. Isto quer 
dizer que, se você usou a 
a, sempre vão apasil E - saída nº 1, siga o mapa nº1. 
das, toda vez que você | E Se você usou a saída nº 2, 
matar um. Eles simplesmente vão aparecer — & tomas  sigao mapa nº2. 
do nada (em certas ocasiões, você pode até RR. 
chegar a ver um dos guardas sai 
redes ou coisa do gêne pós sair, siga para 
a escada do outro lado ( oy vai ligar, dizendo . 
que você terá de seguir para o elevador, igno” 
re!). 


PESTRATÉGA RR 


A. Entrando pelo duto do 
andar de cima o caminho é 
bem simples de se seguir. 


A Dentro da tubulação d 
Mcdonell Mille ou Mago 


- Obs.: não importa a tubula: 
ção que você escolha, ele 
vai entrar em contato tanto 
numa quanto noutra. 


” 
«4 Chegando no primeiro engradado no tubo (ponto B), Snake 
vai escutar a conversa de dois guardas. Eles.estão falando 
sobre o chefe Darpa, preso no bloco 1. Os caras também 
falam que uma mulk apturada, ou seja, não é só Snake 


que está na jogada 


Mapa? 


1= Ration > Continuando o caminho (que difícil...), haverá alguns 

| engradados na lateral do duto, dando acesso visual para 
algumas salas. Chegando quase no final (ponto C), vai ser 
| possível avistar a saída. Chegando a ela, o Codec vai to- 
car, ignore. Chegando em cima do buraco, aperte o botão 
| (O para descer; pegue a Ration mais adiante do buraco se 
precisar. 


“de ar (qualquer um dos dois), Roy vai 
izer que você deve encontrar o elevador, 


| |> Descendo pela escada (6 
| ar, do andar de cima), sig a esquerda e pegue a 
PM caixade Chaff Grenade. 


> Jogue outré 


haverá outra & 


RESIANIÉGA 


«4 Se estiver preei , primeiro use um e em 


pelo duto de ar do andar de baixo, 
fe até o local citado acima (o ponto A) 
iser avistado pelos guardas. 


“T=ChattG. 
2= Thermal G. 
3= Munição (Socom) 


antes de entrar no gal 


Je vigilância. 


feito do Chatff sobre a câmera para pegar o 
»s atrás das caixas. Pegando o menciona- 
ente fora do galpão. Obs.: se você não 
io antes de descer de elevador, não será 
FoThermal Goggles, pois ele será muito útil. 
à, SÓ será posalel pegá-lo mais tarde. : 
k 


de perto de uma 
tperto da primeira 


ESTRATÉGIA 


| Encos e-se na parede e Rindo (encosta 
baixo da câmera, quando ela virar novame 
da,.. 


b- ...siga para a escada Fique na parte plana da mesma, 
caso o guarda esteja passando na hora, encoste-se na 
a escada e abaixe-se (para evi- 


Use o radar e veja se não há ninguém por Perto, debaixo 
da escada você pega munição para sua arma (Sotom). Caso 
haja algum guarda se aproximando (bem provável), escon- 
da-se embaixo do tanque de guerra. Caso seja visto, evite 


ven- 


—o-oI 


pe RO do tanque, enquanto o guarda estive 
do, caso contrário, o cara joga granadas que arrancam 
de da energia (putz!). 


b> É preferível que você siga para a porta do elevador (ponto 
C). Se ninguém estiver se aproximando, aperte o botão O 
no painel ao lado da porta, para chamar o elevador. O Codec ' 
vai tocar, ignore-o. Dentro do elevador, encoste no painel do 
lado esquerdo da porta. Escolha o andar Bi. Obs.: para-o 
elevador chegar mais rápido (quando estiver do lado de fora), 
aperte o botão duas vezes seguidas. 


Os 
v—— DO 


E 


1= Ration 
2= Munição (Socom) 
3= Ration 
4= Munição (Socom) 
5= Munição (Socom) 


Mei Ling vai entrar em Eôniato. Ela. 
ar, que vai estar com um ponto ver- 
e o chefe Darpa está perto. 


3 do lado direito 
a vai dar uma deslocada 
ess0a sentada na cama. Do lado 
da tela há. rta nica (ponto A, do mapa 
enquanto ignore-a poRico mais adiante, haverá mais um 
porta que esta laiambém. 


«4 Siga para o final do corredor, onde há uma escada 
“(ponto B, do mapa 1) na parede do lado esquerdo de Snake. 
la parede que finaliza o corredor, há uma abertura. Entre 
r ela para pegar uma Ration (se precisar). Roy vai entrar 
contato, dizendo que para subir a escada, basta aper- 
(simplesmente ignore a ligação...). 


> Depois de subir a escada, at 
de ar (veja o mapa 2). Depoi 
rimeira entrada do lado esquer 


jhe o caminho do duto 


> Entrando 
haverá mais di 
sprimeiro (pont 
eolhe para baix! 


em SE quit 
fazendo fle: 


quiser ve-la fazen- 
o, volte até a escada, desça, suba nova- 
olhar para ela. 


esmo O O). Ss 
encontra Darpa (ou Dons n, que é seu verdadeiro 
nome). Após as apresentações, arpa pede para que o retire 


da prisão, mas Snake, primeiro, pede algumas informações. 


A ESTRATÉGIA 


ARA E a eia DE DRRES C ATpa ci ALA E 


me (OU) 


Cc as 


(o 


O — — D 0) 


q ...ao passado. Darpa se assusta, p 
projeto secreto. Rex teria uma produção e 
usado pelo exército (Rex é o codinome, feit 
meiro protótipo do Metal Gear), mas caiu na 
roristas. Um guarda começa a escutar vozes 


no vidro, esconde-se. 


b> Depois que o guarda vai embora, Darpa continua sua 
explicação. Ele fala que há um jeito de deter o uso do Me- 
tal Gear Rex (e das: s nucleares) e, para que isso se 
concretize, é necessaHO usar um cartão cartão especial 
de acesso. Só com ele possível inserir o código para 
que Rex não seja ativado; mas são necessários doiss có- 
digos. Para sorte de Snakey De pa sabe de um deles, en- 
quanto o outro está em poder de Baker (presidente da Arms 
Tech). Psycho Mantis, um dos mem- 
bros da Fox-Hound, que tem poderes 
mentais, conseguiu fazer Darpa falar 
seu código de acesso (para desc: po n- 
“ W'tamento de Solid Snake). aind 
“uma solução, existem três E sos já 
senvolvidos para casoj ros no pro- 
jeto), que p i 
funcionar. | 
Baker se encontra no andar abaixo, ga- 
nhando ainda o ca de identidade, 
que permite o acesso às portas eletrô- 
nicas. Pouco mais, Darpa começa a 
passar mal, sofrendo uma dor no peito 
que o faz gritar (a moça presa ao lado, 
entra em pânico e começa a esmurrar 
a porta, chamando o guarda), morrendo logo em seguida. Snake entra em contato com 
Naomi, que não sabe explicar o que ouve com Darpa, ela apenas diz que... foi um ataque 
cardíaco. Roy escuta a conversa, e pede para e agir rápido, pois o tempo é curto. 


«4 Depois de com 
como se alguém estive 
embaixo da cama (se estiver pr À 
ta; o guarda vai passar e abrir a mesma (2 


ocê ERRO puts e gemido 


b> Quando a mesma se abrir, saia (se quiser, chegue bem 
perto da porta e olhe para a direita...). Snake vai ver o que 
se passa, quando vê o guarda desmaiado à esquerda. Antes 
que possa virar-se para a sua direita, ele é rendido. 


jo , Snake começa a 1 
fazer movi tos bruscos, quando re h 
cebe ordens de não se mexer e então 
ele nota que a mulher está tremendo. Snake 
começa a perceber que ela é umanovata e afica chamando assim, deixan- 
do-a nervosa. Ela fala que não é novata, mas seus olhos não enganam. 
Com reflexos rápidos, Snake, consegue sacar sua arma, e ambos ficam | 
com as armas apontadas. A ler pede ogartão para abrir a porta, quando 
os guardas invadem, obrigando 5 trar num acordo. 


RESTAATÉGA 


os guardas, Snake fala 

em falar que não é uma 
o, que fuzila os três guar- 
smo olhar para o quê 


novata. O desespero! 
das seguintes sem pe 
está fazendo. 


>> Mais uma ve 
ficar na parte supe: 
armando assim uma 
guardas entrarem, nã 
equipada, evitando su 
gar a zero. Apenas atire q 
queça a mulher, ela não val a hora, só às vezes...). 
Eles podem deixar Rations ou mum para sua arma, sem- 
pre pegue durante os intervalo Use as Rations para encher seu life (caso tenha 
perdido). 


entrarão. O esquema agora é 
direito (ponto E, do mapa 1), 
nboscada. Toda vez que os 
jenas atire! Deixe a Ration 
ando sua barra de life che- 
Ss guardas entrarem (es- 


o: 


trios de guardas, fique encostado na 
Eles vão jogar três granadas na sala; 
re-se para atirar. 


doi) 
= — O €) 


fa Konami sabe fazer as coisas bem 

clarão aparece, revelando um acon- 
'ês homens e mais um amarrado. Um 
Iquid Snake, que está meio furioso com 
está amarrado. O mascarado fala que 
io da mente do infeliz morto. Para com- 


desça para a parte de baixo, onde Mocê pega uma caixa de 
munição para a Socom. ; E 


% 


FESTAATÉGA 


” Do lado direito, entre no banheiro (ond 
reclamando da vida), para pegar mais mi 
cela de onde a mulher saiu, lá você verá u 
(se estiver jogando a versão americana). 


b> O guardinha vai estar sem roupa alguma (apenas com 
uma censura...). Na versão japonesa, o cara está com uma 


Epesss 


1=C-4 

2=C-4 

3= Chaff G. 

4= Stun G. 

b= €-4 

6= Munição (Socom) 


fm Múnicao doe cam) «4 Saindo do elevador, você estará numa área completa- 


8= Munição (Socom) mente vazia. Nesta área, há seis salas trancadas, onde 
9= Munição (Socom) “ea E estão armazenadas armas, bombas etc., em algumas de- : 
10= Grenades é vai entrar. Da porta do elevador, siga por um — 


11=Grenades 


> Passando da armadilha, equigio o) cartão e entre pela 
porta da sala do meio (ponto A, do mapa 1). Dentro, você 
vai pegar duas caixas de bombas Cone Saia da sala e siga 
| para o lado esquerdo da po D: op(ponto B, do 
— mm — — — “— mapa 1). 


arede do lado esquerdo, seguindo 
atendo na parede. Em uma parte, o 
Meio oco (para facilitar, use a visão 
parede; a parte que tiver 
estruída; o ponto exato 
a de perto, aperte O para 


a mesma coisa (use o me 
“bata na parede até escutar um 
parede, para localizar a parte 
é bem mais fácil e rápido). 


Repita o mesmo processo, instale a bomba (tanto no 
ão quanto na parede, o importante é que a bomba esteja 


* Dentro desta sala, não seja é 


S para ver duas armadi- 
4. Passe na direção do C-4 
). Atrás da segunda armadi- 
ixa de munição para a Fa-Mas e 
nte por cima da armadilha. Nota: 
brir estas entradas antes de concluir 
O, pois quando você voltar (coisa que 

rá guardas pelo local que serão 


lhas, ao lado. 
(para recarreg i 


biditados com 


D- Siga para a 
mapa). Lá a pe 
caixas de mun 
da sala do | 


" 
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ND 0 
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MESTATÉGA 


uma C-4 na parede de cima e uma nófifsia 
Saia de perto e detone as duas. Obs.: 
você esteja com todas as quatro bombas 
usado uma em lugar errado, volte até o loc 
recolheu que haverá mais. 


D> Primeiro, siga para a nova entrada no final do corredor. 
Quando estiver sainc la, siga para a diagonal superior 
direita (ponto C, dom baixo), ou a câmera de vigilân- 
cia vai prejudicar sua lembre-se que o radar está 
fora de ação, há muita ferência para que ele possa 
mostrar o perigo). As câmeras estão equipadas com me- 


DD 


A tralhadoras (nem precisa fa ue vai acontecer se uma 
delas o avistar...). Você vai not r que há duas portas neste novo corredor, mas elas não 
oh podem ser abertas ainda. ” a 
m 
0) e O 
r 
1=Ration | 
2=C-4 | 
3= Munição (Socom) baixo, pegue a caixa de C-4 es olte 
4= Munição (Socom) para a parede embaixo da câmera. 
5= Munição (Socom) Nota: se não estiver com paciência, 


use logo uma Chaff Grenade. 


b> Lá embaixo, há uma cai- 
xa de Ration, só vá pegá-la 
se estiver precisando. Vol- 
te para o corredor anterior, 
saque a arma e deixe a 
Ration equipada no menu. 


é Kenneth Baker, presidente 
da Arms Tech. Ao tentar ajudar, º homem fala Ea não 


guém atira de trás do pilar. So! s refiexdd 


ESTRATÉGA 


líquia do ano de 1860). 


«4 Ocelot diz que seis Uficiente para matar 

qualquer coisa que se'mova, e ele está disposto a mostrar 

por que, o chama de Revolver. Depois da fala, Ocelot diz 
* “saque”; e tem início à batalha. 


À anus a ————— 


IMPORTANTE 


- Nãos tocar nos fios que € im o pilar central, ou já era! 


- Não usar as bombas 0-4 s granadas, isso pode afetar as bombas no pilar 
central, fazendo com que ocoli osão. 


b Deixe a Ration acionada noi para evitar sua morte | 
quando o life e Puxe sua à 


> Derrotando Oi 


em você. Dura 
elhecorta mã 
antes das ex 
traa parede. 


E 


e gostou de você, e quei ' nome... Baker 
sentidos. (O) ninja fica fora de controle e usa sua 


e C-4. A explósad 
jenas olha. 


ele e desça a bala (não é tão difí-. 
indo-o e atire, basta ficar assim que 
po. Se sua munição se esgotar, 


rpo, mas simyporque a mão está seguran- 
), e vai embora, pqletendo se encontra 


* 
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] «4 Snake ajuda Baker, falando que veio a 
“de Darpa, mas as intenções são de obi ro 
| go que pode impedir o Metal Gear. Baker 
unta quem é você (Snake), mas não obtém 
i respostas. Snake apenas quer o código e 
Baker revela que falou o código aos terroris= | 
itas, para aumentar a raiva de Snake. Agor 
os terroristas podem usar as bombas nucleares. Baker fala que não gost 
de luta, e que conseguiu resistir ao poder de controle da mente de Psycho ( 
Mantis, pois foram feitos implantes cirúrgicos em seu cérebro, assim como À 
no de Darpa. Com tal iiiBlante, não era possível Mantis conseguir dominar E 
a mente dos dois (algo contrário do que Darpa disse, = 
estranho, não?) 


ND U 


b- Snake pergunta o que ouve com seu braço, Baker | 
responde que está quebrado. Baker pergunta se o che-| 
fe Darpa está bem, Snake simplesmente responde! 

“morto"!Baker fica revoltado e desce a pancada emp 
Snake, que diz não ter nada rcôm a morte de Darpa. Ele fala que foi um ata 
coração... Snake pede o cartão Pal, mas Baker fala que não está com ele, está c 
mulher soldado que tentou ajudá-lo. Snake começa a suspeitar de que a ela E aso 
nha de Roy. Baker fala que a conheceu através do Codec (quando estava 
lhe pergunta a frequência da mulher, mas Baker diz que esqu e iternativa, 
Snake não sabe mais o quê fazer, então Baker pede para ele p Emmerich, 
um de seus empregados, que teve participação no desenvolvimento do projeto Metal Gear 
Rex. Ele talvez possa ser capaz de impedir o lançamento dos míssei leares do Metal 
Gear. Snake pergunta onde se encontra este Hal Emmerich, Baker fala que ele deve estar 
em um laboratório de desenvolvimento, dentro desta mesma base, ao norte. 


<s03=> 


4 Snake fala que não entende por que o Metal Gear foi criado; 
* Baker explica tudo. O desenvolvimento de combustível nucle- 
E ar tornou-se um grande problema, não tendo jeito de se desta- 
| zer dele e do plutônio, mesmo nos dias de hoje. Snake ainda 
pergunta se Baker j Um armazém cheio deste material. 
“ Baker fala que não, ores e tambores de desperdi 
E não há lugares adequaí 
n com este material n 


para guardar o material, sendo que as pessoas qu 
sequer fazem um trabalho bem feito. 


D- Eles simplesmente fecham as tampas dos tambores e 
guardam em qualquer lugar. Muitos dos tambores são cor- 
roídos com o desperdício dos vazamentos. Isso prova que 
há um grande mercado negro de materiais nucleares. 


«4 Baker também fala que com 
o fim da Guerra Fria, muitos en- 
genheiros russos ficaram desempregados e que há muitos 

cientistas que precisam de mate ais nucleares para fazerem 4 


informações necessárias para deter o armamento da super; 
máquina. O disquete é uma cópia úflica, e mesmo as pesso 
as que torturaram Baker, não sabem da existência deste 
disquete. Ele pede para entregar para Jim, o chefe de Snake e E 
ainda lhe entrega mais um cafitão de acesso (level 2). Snake 
pergunta se Baker pode andê el are i 
| uma pergunta é feita a Baker, sobRa a 


ela Fox-Hound, e que Snake deveria 
ta companhia deve parar, o inespe- 


ker pouco depois. 


ontato com Roy, notici- 

la que não tem idéia). 

sabe, sem mentir para ele; 

jo que foi um ataque do 

ala que Snake e Meryl 

O radar não vai funcionar 
ir desta área. 


Ivez causado por env 
Vei Ling entra na conversa é 
s muito fechadas, ela fala p 


inta a Naomi sobre o ninja. Ela 
ake com suspeitas de que ela 


"a 


>» Mas antes 
não responde, 


Agora você tem dois objeti- 
, procurar Meryl e Hal Emmerich. Pegue as munições 
o não tenha pego) e volta para a área do elevador (veja 
pa 3). Nota: toda vez que enfrentar um inimigo pode- 

caso os chefes de algumas áreas), o inventário 
personagem vai ficando com maior capacidade de 
Ir mais itens e seu life aumentará um pouco mais. 


cuidado, pois 
'ês guardas, 
importa se 
AS Vão apare- 
primeira sala” 
quiser) e siga 


do elevador, tomei 
ovimento pelo lo 
os outros vão ali 
último vê-lo, outros! 


ntro dela você pega três caixas de munição (se esti- 
ver precisando). Siga para a sala ao lado (ponto C, do mapa 
3). Equip ag8 não e entre, note que um pouco antes das 

aixas de itens há duas linhas vermelhas no chão. 
Use o ermal Goggles para ver duas faixas vermelhas 
(se quiser, use o cigarro... mãs elefaz mal). Passe deitado 
até o outro lado. A caixa do meio é a metralhadora Fa-Mas, 


o 


E parecido com o qual matou Darpa 


ESTRATÉGIA 


ND 0 


= OS = Fr 


o. 


1= Munição (Fa-Mas) 
2= Fa-Mas 
3= Munição (Fa-Mas) 


[ESENACO 


O mapa ainda é o mesmo, os 
itens pegos anteriormente 
(noutro mapa) estarão dispo- 
níveis. As armadilhas vão es- 
tar no mesmo. lugar, contan- 
do apenas com a presença 
de guardas. Vamos indicar 
apenas os itens que não po- 
diam ser pegos antes. . 


RESTAATÉGA 


XX 5 D + 


- Mio My E 


VE IRENE 
1= Supressor (Socom) 
2= Cardboard Box / A 


3= Chaff G. 
4= Mine Detector 


as caixas nas laterais são munições pa 
raios, o alerta vai atrair os guardas até você. 


b- Se quiser, vá pegar mais algumas C-4 na sala do meio, 


da primeira fileira (ponto D, 


dor (ponto E, do mapa 3), mas fique atento ao radar para 
saber onde estão os inimigos. Não é difícil, mas também 


não vai ser fácil. 


caso Ea com preguiça (é 
da-se dentro de alguma das salas até as coisas esfriarem. Só mais um toque, não tente 


A, Chegando ao primeiro 
andar, use o Codec e colo- 
que a frequência 140.15. A 
mulher que fugiu da prisão 
vai atender (lembre-se de 
que ela está vestida de 
guarda...). Meryl só vai lem- 
brar de Snake quando ele 
mencionardo seu rebolado. 
Os dois começam a se co- 
nhecer melhor, é então que 
Snake fala que veio ajudá- 
la a pedido de Roy, seu tio. 
Desconfiada, Meryl pergun- 
ta quem é Snake, ele ape- 
nas fala que seu nome não 
importa, mas a mina se dá 
conta de que ele é o lendá- 
rio Solid Snake (grande coi- 
sa...). 


b- Após se aniece a (e Snake elo 
trocar informações e tal, Meryl vai ajui 
que ele pergunta a ela é onde est 
que ele se encontra no segundo and: 
vai abrir a porta do primeiro andar (Tam 
car a memória). Mais um blá, blá, blá so 
“de Meryl, depois Snake pede para que ela não se ms em 
encrenda Ela concorda E termos), e fala que entrará em 


matar os ana (pelo menosgnão 


a mesma; volte abaixado. Nota: 


do mapa 3). Siga para o eleva- 


«4 Chegando lá, chame o elevador (aperte o O duas vezes no 
painel para ele vir mais rápido), caso alguém esteja chegando, 


ia entrada da área anterior-e voltar para cá novamente. Mas 


é, tem desculpa pra tudo...), use uma Stun Grenade e escon- 


ora), ou você terá de arcar com os riscos. 


vei 


plesmente siga rumo à 
Steja dormindo, pegue- 
se quiser, use a Socom. 
sor (um silenciador). 


caixa ao fundo. Cê 
o portrás e quebre- 
Nesta caixa estará a S 


» Depois de um te 
Meryl fala que co 


não ficar andando: í, alguém pode pegá-la. Mery 
fala que está com o unito atantindo-lhe segurança (será?) 
Antes de Meryl encerrar aligação, ela fala para ter cuidado ao 
cruzar o portão, pois a peg ea está equipada com raios! 


dos, baixam automaticamente (o) Doro e EE um 


; isso pode lhe prejudicar. Da es- 
irar para o outro lado, então passe 


> Use o cartão e entre pela ira 
você pegará a Cardboard Box A e 
Grenade, Pegando os dois itens, saia e siga 
(rumo ao ponto C, do mapa 4), mas use a 
pessoa para ver se o guarda que rondaão. 
se encontra lá. 


jBira vez). Encoste-se (foto) e es- 
mar. Se quiser, use a Socom (lem- 
tá equipada com um silenciador) e 


orta perto de onde está a câmera de vigi- 
Jipe o cartãose espere a câme... (ha, você 


4 0 Mine Detector (muito 

inte). Faça o caminho de volta até a grande porta 

fyl abriu para você. 
% 


ESTRATÉGIA 


RESTAMTÉGA 


re a câmera virar, então fique onde ela! poss 
ela virar para onde você está, nada vai ac 


D> Contra os inimigos também funciona, mas apenas uma vez. 
Se você não tiver alternativa de fuga, camufle-se de caixa el 
fique parado. O guatda vai observá-lo por um instante, indo 
embora em seguida. voltar novamente e você estiver 
parado do mesmo jeito, elel — NARA Rie Ceira .nof. 
tiro! Quando estiver com é utras caixas (que você confere 


ficar na dúvida, indo embora. Não funciona sempre, mas é uma alternativa em certas: à 


Ea 


MA ocasiões. 


< Ne o portão aberto por Meryl, o Codec vai tocar (aten- : 
dase quiser). Ela vai falar que se você tocar em Algum raioa 

porta vai se abaixar, trancando você, liberando um gás vene: 
FP noso. O local parece normal, mas as aparên ganam. 


Ss o<s pO 


b> Para não se dar mal, use o Thermal Goggles, ele vai reve- 
lar todos os raios que há na tela, mas vai complicar quando 
você for passar por eles. Usando o cigarro fica mais fáci 
passar pelos raios. O esquema é chegar perte das linhas que 
dividem o chão, espere o raio subir e passe, parando na divi- 
sa entre a linha à frente e a que você passou. Repita a opera- 
ção até chegar ao outro lado. Caso queira usar o Thermal Es 
Goggles, Sds Rapeceo ao passar em cada raio, pois a tela fica RE BESTA o 

m do a visibilidade. A ntagem do cigarro é que seu 
life vai se esgotand Ii fojth preste atenção nos 


1= Ration 
2= Chaff G. 
3= Grenades 
4= Ration 
b= Grenades 
6= Grenades 
7= Chaff G. 
8= Ration 


> Do lado de fora, ao se movimentar, o Codec vai tocar. Aten- 
dendo-o, ninguém vai aparecer no visor, mas uma voz vai lhe 
comunicar que a área a sua frente está minada com Claymore. 
Snake pergunta quem é o estranho, que não ser 

misteriosa pede apenas para ser chamado de Deepthroat, | 
mencionando ainda que um dos tangues vai atacá-lo. No final, | 
Snake pergunta por que ele o está ajudando; Deepthroat responde que é um fã. 


E < Use o Mine Detector, para as bombas serem mostradas no 
radar. Para desarmá-las, arraste-se até elas e passe por cima, 
esta forma Snake vai pegá-la (dando mais um novo item para 
|o seu arsenal). Para localizar as bombas com mais facilidade, 
equipe'o Thermal Goggles. Lembre-se, perto destas bombas, 
ande deitado ou... BOOM! Colete todas as bombas no campo 
opel Siga para a esquerda (ponto A, do mapa) e 
! ntre as pedras (mapa). 


pegue uma Ration. Pegue a bo 


> Fi 
deitado perto di 
nhão em sua dif 
lado esquerdo, 0) 
a frente. 


ficar mirando para você não importa 
só val entrar em ação quando tentar 


e o mesmo se choc 
rrendo para trás d 


ão ser acer- 
, Assim que O 
ireção dele e; 


se encontra o guarda 
na era co para ser mais 


se encontra o guarda, arrancará metade da energia do chefe 
(tá, vamos falar blindagem do tanque...) 


E manda um aviso para 
e, que quase não fica 
para captar a mensa- 


À Indo mais a frente, o tan- 
que que havia sumido vai 
aparecer. Uma voz diz que 
você não é bem-vindo ao ter- 
ritório de Raven. Vulcan 
Raven mostra sua face... 


tra a inclina- 
ira a frente 


se“ am) 


ESTRATÉGIA 


to quando chegar perto do tanque, 
tentar passar por cima de você, arrancando: 
porcentagem do life. Depois que o primeiro q 
que acompanhando o tanque. Acerte mais um 
no segundo guarda e já era! 


> Snake consegue o cartão de acesso level 3. No tanque, | 
Raven ainda está vivo, noticiando ao seu chefe que Snake |: 
pegou o cartão (foit mado) e que ele está seguindo 
para a base norte. 


XE Z: 


agens, Raven pode controlar os corvos (Será que realmen- 
odem existir corvos no Alaska?). Nota: depois da bata- 
| equipe o cartão e volte para pegar os itens (veja locali- 
zação no mapa). O item número dois, indicado no mapa, 
encontra-se dentro de uma pequena abertura na muralha, 
então re dajido para pegá-lo. o 


e E 9 


Os 


1= Ration 
2= Munição (Fa-Mas) 
3= Munição (Socom) 
4= Chaff G. 
5= Grenades 


> Nesta nova área, siga pelo ca 
minho do lado esquerdo, indo pela 
plataforma (rumo ao ponto A, do mapa); no final detá há uma 
Ration. 


iência de alguém que pode lhe pls 
: 1.52, masps 


melhor, Natasha Romanenko. Sua ires 
isso fica por sua conta. 


D> Antes de prosseguir, dê uma visualizada no local. Há ape- 
* nastrês guardas no e algumas câmeras. Abrindo o menu do 
lado direito, você notará que todas as suas armas não pode- 
| rão ser usadas, com exceç haff Grenade. É preferível 
ces esp a ÉS qu AS = que você não tente matar ner pois caso seja 
] 
| 
| 


ESTRATÉGIA 


jenoso vai ser liberado. O único jeito 
3r-se, até eles perderem completa- 
anto isso acontece, seu life e a 


câmera do lado direito e 
inhão (em direção ao 
guardas tomarem suas 
é. Suba no caminhão e 


>» Espere os g 
baixo da escad 


scada do lado direito (ponto D, 
à câmera de vigilância na pare- 
a aparecer e irembora, jogue 
'parte de trás da caixa. Então é só chegar ao elevador. 


do mapa). Tome cuida 
de do outro lado. Espere 


utra alternativa que pode ser seguida, é você ir para o 
uerdo, em direção a escada que se encontra lá 
+ do mapa). Tome cuidado com o guarda que faz o 
trajeto. Não pise na parte engradada, perto das 


8 uma olhada para ver onde o guarda 
entasSe ele estiver parado lá na ponta 
O corredor, na direção da câmera CERTA O O 

andar. Suba imediatamente e cha- 1= Ration 


2= Stun G. 

3= Munição (Nikita) 

da escada, juntol 4= Munição (Nikita) 
guarda do andé 5 dois se 5= Nikita 
deslocarem pa F subir em 6= Munição (Socom) 
segurança. D ico 1 (B1). 7= Munição (Fa-Mas) 


ivador, vá para o final do corredor do lado | 
pela porta do | banheiro (foto). | 


> Dentro, você verá um guardinha tijá “água do joelho. 
Chegue por trás dele e quebre-lhe o pes u use a Socom. 
Obs.: diferente da versão japonesa, você vai notar que nai 
parte baixa do inimigo, dentro do banheiro, há uma censura. 


“ 


“+90 0s5>p 


a 
b 


Ed 


O XE Z 
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Elo U) 


A Vá para o fundo, para pe; 
gar uma Ration (foto). Se 
esperar cerca de um minu- 
to, outro guarda val e) 
no banheiro. : 


A, Saia do banheiro e siga 
para a porta rente ao ele- 
“vador (equipe o cartão). 


«4 Dê um fim no cara, então voc 
tranquilamente sem se preocu-[l 
par. 


> Ao entrar na sala, vire para a 
direita, onde você encontrará uma 
caixa de Stun Grenade. Volte e 


E LD 


ITENS 


1= Ration 

2= Gas Mask 
3=C-4 

4= Grenade 

5= Grenade 

6= Munição (Nikita) 
7= Munição (Nikita) 
8= Chaff G. 

9= Ration 


> No centro do salão, voc 
pode pegar munição para a Socom neste ponto (foto). 


« Se precisar de munição para a metralhadora Fa-Mas, en- 
tre debaixo da mesa (foto). Pegando todos os itens, saia da 
sala e volte novamente para o elevador, seguindo para o 
bloco 2 (B2). 


1 segunda porta, um gás amarelo vai tomar o 


RS PTE A 


do o botão A, para ter uma visão do 
ande pelo concdor antes sdo destruir 0, 


querdo (ou para o lado direito, se 
do míssil; mais fácil ainda, o ponto 


D Depois dob ente para a direita, segui 


à parede, para is câmeras de vigilânei m metra- 
Ne Já noi re à esquerda e entre pela porta aber- 
Íssil de en- 


ta, dobr 


tigênio chegar! qi, y 
tre pela primeira SEE para pegar uma 
ar). Saia e désça o corredor até a terceira 
ma Chaff Grenade no caminho. Entre na 
ndo a Chaff estourar, para poder pegar a Gas Mask 
e preocupar coma 
câmera. 


a Saia da sala e E a máscara dei iba o corredor 


para recarregar 


Obs: fique alternando o uso da máscara com o cartão, ou 


Dr ez: 


= GO - -- EU) 


NO OS 


ESTANTÉGI 


É 

a 

b 

(0) 

r 

a 

t 

O 

r 

y 
RS ITENS 
1=Chaff G. 
2= Ration 
3= Munição (Fa-Mas) 


4= Munição (Fa-Mas) 


| cientista, deixando o cara “ 


seja toda vez que for abrir uma porta, equipe o cartão, depois que amesma 
a máscara novamente. 


D> Antes de dobrar à direita novamente (ponto B, do mapa), 
use a Nikita para destruir a primeira câmera do lado direito no 
corredor seguinte. Dê um tiro e faça com que o míssil se 
choque com a parede abaixo da câmera (se quiser, permane- 
ça no esquema de usar Chaff Grenades). A primeira porta 
não pode ser aberta ainda, siga para a porta seguinte. A por- 
ta seguinte dá acesso aiuma caixa de C-4 e duas de Grenades. 


« Dentro da nova sala, você pega duas caixas de munição 
a a Nikita. Saia da sala e destrua a câmera A 


o (ponto D, do mapa). 


Db Saia e entre na sala seguinte, passando encostado à 
parede (ou usando uma Chailfpara não ser avistado pela 
câmera seguinte (ponto C, do mapa). 


«Lá, você pegará uma Ratione Chaff Grenade. 
Agora faça o caminho de volta! ja do primeiro 
corredor (com as três primeiras porta as ao invés de 
entrar, siga direto (ponto E, do mapa); no caminho, lembre- 
se de usar uma Chaff para tirar a câmera, no final do corre- 


dor, de ação... 


> ...e lembre-se de trocar a máscara com o.cartão para 
poder entrar! Ao seguir para a porta seguinte, dentro da 
nova sala, você vai escutar gritos e barulhos (Snake é a 
cara do Gas-O, quando está com a máscara). 


«4 Entrando pela porta, você Vai sair numa outra sala. Entre 
pela porta seguinte para sair num corredor, no qual Snake 
vai ver uma verdadeira carnificina. 
um cara vai aparecer, dizendo | 
“isto... isto é um fantasma”..., 
e cai morto. 


b> Para ter alguns ângulos de visão diferente, chegue per- 
to dos cadáveres e abaixe-se. Ao lado do terceiro cadáver, 
pegue a caixa de munição para a Fa-Mas. 


ma coisa. O homem é lançado ao chão com extrema bruta- 
lidade, e fica agonizando até à morte... O ninja tira sua ca- 
muflagem e entra pena adentro; siga-o! 


b- Dentro do laboratório, o ninja avança para cima de um 
nolhado” de medo. Muito assus- 

uem É o [o) ja O ninja pergunta 
ps do quê ele está 


Fque acabou de chegar. 


falando, quando fala do outro bi. 


FESTARTÉGA 


o sabe perguntar outra coisa...). Ele responde que 
veio de um mundo onde palavras não tem sentidos. 


A Snake pergunt er 
não é inimigo nem amigo, dizenh 
Ele removeu todos os obstáculos 


ake pergunta o que ele quer, 
e do uer desfrutar deste mom 


e que esperou muito por este dia, 
sem entender nada, diz que está 


<<". 00 4QOoO OD Ff: 


o faz diferença. O cientista 
este homem. 


correr e atacar, encha seu life (se 
ade), deixando a Ration equipada. 
batalha, distancie-se um pouco do 
em sua direção e dê uma sequência de 
tão O). Se quiser testar a velocidade 
FFa-Mas e atire contra ele. O cara é o 


.. fora do com Hloda vez que 
usaria armas 


pontos). Fique parado na fren- 
te dele e volte imediatamente, ele vai aplicar uma sequência, 
jada após o último golpe; nesta recuada que 

omento exato de atagá-lo! Dê uma sequência e 

fuja. Se você entrar no corredor de vidro (ponto A, do mapa), 

E saque uma arma e estoure os vidros para poder fugir. Pegue a 

E Ration (se estiver precisando). j RES ES RR UN AN 
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poder pegar o ninja facilmente 


- onde você está (a visão dele é igual a d 
Goggles, captando calor, e como a Chai 
calor, o cara fica confuso sem saber ond 
do ele ficar parado, acerte-o antes que s 


> Um erro que pode ser fatal é você correr com uma bom- 
ba ou arma na mão, na frente do ninja. Se ele partir para: 
cima de você, ele usará a espada para lhe acertar, e caso 
acerte, pode di us para metade da sua barra de life 
(lembre-se de fica ja Ration equipada para não morrer 


| 4 Após uma boa sequência de acertos (e tirar uma boa 
* quantia de energia), o ninja vai usar sua camuflagem. 


b- Antes de ir atrás dele, en- 
ha'seu life (se ele estiver abai- 

; "xo da metade), equipe o 
Thermal Goggles e vá procurá-lo. Caso demore muito para 
achá-lo (e espancá-lo), ele virá atrás de você. Fique atento 
pelo cenário, para localizá-lo. Se você usar Chaff Grenades 
vai ajudar um pouco, se a mesma acabar, pegue uma call : 
xa ago! na porta de entrada do laboratório. 


«4 Conseguindo mais algumas panggiias, o ninja vai mudar 
sua tática mais uma vez. Agora ele vai para cima de você, 
na maior moral! Ele não é tão difícil agora, basta você correr 
em sua direção, ele vai sumir e aparecer perto de você (isso 
é, se você ficar parado depois que passar correndo por ele). 


oO cr OC 


g$ 
dC 


mais (não, não é um ato de masoquism 
apanhar bastante, o ninja fala que começ 
dos socos (?), perguntando a Snake se ele lembra Ig 
Continue a RR o ninja, quando sua barra de life ze 
ess saia de perto. 
«4 Ele vai ficar fora de contr: mana i 
redor, destruindo os computadores: Fpor perto; 
falando sem parar para espancá-lo mé ando ele ficar 
assim, saque sua Socom e atire nele (se quiser, use grana- 
das). Acerte-o três vezes para finalizar. Obs.: não use Chaff 
G., quando o ninja estiver assim, não vai funcionar! 


| bra dele agora. Snake apenas fala 
do que ele (o ninja), foi morto na: 
ninja entra numa de suas agi 
contra o chão. Após o cientista 
grita de dor, e foge novamente. 


“Snake entra em contato com Roy, dizendo que o ninja é 
Gray Fox. Roy fala que é ridículo, ele foi morto em Zanzibar. 
Naomi entra na frequência e fala que Gray Fox não morreu. 
Na época, a Fox-Hound estava testando genes, com o pro- 
dósito de griar soldados perfeitos, e o corpo de Gray Fox foi 


mi explica que seu predecessor, Dr. Clark, 
es. Snake pergunta onde ele se encontra 
são de laboratório dois anos atrás. O corpo 


tipos de drogas para que tudo desse 


3 < Hal fala que o Metal Geartoi desenvolvido para defesa. 
" Snake fica nervoso e o chama de mentiroso, dizendo que o 
* Metal Gear é uma máquina de matar, e os terroristas plane- 
à jam usá-lo para lançar mísseis nucleares. Hal desconhecia 
É tal propósito, dizendo que da parte de armamentos não é ele 
que cuida. Hal não acredita que o Metal Gear foi realmente 
“desenvolvido com fins de ser usado para começar uma nova 


guerra, [ojo jo [cTafo(o) leva ucleares. 


D Hal mostra os super com lores que auxiliariam no fun- 
cionamento do Metal Gear(leonicamente). Ele se culpa por ter 
desenvolvido o projeto, sendo que o mesmo vai ser usado 

para outro propósito. Snake 
Hal responde que ele se encdk 
municações (no subterrâne 
G ar, é necessário usar um Metal Gear HE ser ESRIEO e passa 


te, a proteção de Hal, contra os inimigos, 


“com Meryl, para informá-la de 
Bo está bem. Quando Snake 


soldados, mg 
Meryl anda 


à ir embora, Otacon ia que sua frequência é 
a entrar em contato quando precisar de alguma 


Us Uma Chaff para tirar a câmera, ao lado da porta, fora 
de funcionamento. Saia e si ra a última porta do segun- 
do corredor (ponto A, dé ja). Tome cuidado com as 


êm uma nova estrutura chamada - 


BESTRFIÉGA 


e O cmo vo OT. 


ESTRATÉGIA 


câmeras, fique usando Chaffs até chegar lá. Lembre-se de usar a más 
com o cartão. Chegando até a porta, use o cartão para entrar. Dentro vi 
saia e volte para o elevador. 


b- Não esqueça de entrar na sala do meio (ponto B, do 
mapa), no corredor rumo ao elevador. Nesta sala, você vai 
pegar duas caixas de Stun G. Depois siga para o elevador. 
Nota: ainda ficou faltando mais uma porta. Lembre-se bem 
da localização deste local para depois vir pegar o item, 
que é de grande importância. ; 


<s0+D=0o0tor 


SE 
1= NightVision Goggles 
2= Stun G. 
3= Stun G. Cardboard Box B. 


b- Equipe a Scope e tente observar o andar dos guardas 
mm (sevocê não esperou o segundo guarda ir para o banheiro). 
OBSERVAÇÃO | Aquele que andar rebolando vai ser a Meryl. Se você espe- 

O Mapa dna B mes | rouoguardasair, ou esperou e apagou ele no banheiro, vai 

mo, mudando apenas que | ficar apenas um deles no salão, e este será a Meryl (que 


agora você poderá abrir mais al r 
duas portas que não podiam ser aoução), ais ponto ne 


abertas anteriormente. 

Os itens anteriores ain- 
da se encontram nos mesmo 
lugares, portanto, vamos mos- 
trar apenas a localização dos 
itens que pode ser pegos ago- 
ra. 


ahar ela, entrando no ba- 


ido lá, haverá apenas al- 


> Se você conseguiu acor 
nheiro, siga para o fundo. C 
e JUMAS roupas... 


do vaso sanitário. Meryl aparece e 
ma vez (nada mal para uma novata). 

ilciente, a mina vai estar apenas de 
a (fiu e). 


co de sua vid 
começa a falar q 
siderado um herói, ele 
* nãoser. Ele se julga apenas Con 
um mercenário, 1 ras pessoas, e blá, blá... Snak 
4 Nãc ou em contato com ele. Ela diz que seu Codec se uau 

durante a fuga. 


Meryl pergunta se Snake gosta dela (assim; como quem 
tá querendo provocar confusão), Snake fala que ela tem 
.. traseiro e tanto (6 o cara, aí!). Ela fala que primeiro 
e elogiou seus olhos, agora seu traseiro (he... he...), 
erá a próxima coisa que ele vai gostar? 


é destruir o Metal Gear, ou ter 
ais para impedir o lançament 


Metal Gear. Meryl pede 
cia em batalhas, por isso, 
fala que vai tomar cuidado; 

criança, sonha em ser um 
r mais empenho em seus sonhos. 


não quer metê-la em problemas. Mesf 
então ela conta sua história (DAMNI. E 
soldado. Seu pai foi morto em ação, eis 
ES) agora ela não sab 


dia acompanhar Snake, mas ele fala que e 


Está sem balas, mas mostra uma 
Ss, que achou quando tinha 8 anos. 
jom 45, mas ela recusa, dizendo que 
ade com sua calibre 50, do que de 
Oisa Ea Ela fala que a porta da 


ele a siga. 


FyI se movimentar, siga-a. Dica: para ver 
ada, chegue perto dele e fique olhando para 
vai ficar PU o que você está olhando, o 


fr. Antes de entrar 
porta adentro, Meryl vai aparecer ca a. Olhando para 
ela, você vai notar que seu rosto ficou vermelho (com um, 
sua face). Siga pelo corredor mencionado a pou” 
dele, equipe o cartão para poder entrar. 

7 o “ 


HESTAATÉGA 


e O + O = O CD Fr 
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pondo 


b- A porta vai dar noutro curto 
corredor, siga até a porta no fi- 
nal (ponto À, do mapa). Meryl vai 
tomar a cabia começa perto 


dela, sua cabega começa a doer, ela começa a passar mal. 


«<« Ela fala para 
visões de estátuas 
legal, pouco de 


e não se aproximar, e começa a ter 
sala. Snake pergunta se ela está 


ITENS| suas voz mostra € 
| quando ela fala “Vamo: 
1=Munição (Fa-Mas) o espera”. 
| 2= Munição (Socom) 
3= Ration 
4= Munição (Fa-Mas) b> Aperté o À, para ver pelos olhos de Meryl. Siga porta 
adentro, indo para o fundo da sala. Desde já equipe a Stun 
G. ea Ration. 


( :| Meryl volta 
ntece com ela, fazendo-a 


D- Antes da batalha, atenda ao Codec. Roy entra em con- 
tato desesperado, dizendo que Meryl não está em si. Ele 
pede para não usar armas contra ela. Naomi explica que 
“Mantis está controlando Mekyl com seu poder psíquico. 
Roy fala para tonteá-la. Saia o dele guse uma Stun 
Grenade para capotar Meryl. 


ixa enganar mais pela camuflagem 
não passa de um truque. Mantis 


ra errada, he, eh...) de seu poder. 
ra provar que não é tru- 
- Ele tenta mostrar um 


ke, ele vai perguntar se você go 
“de toda sua demonstração não 
Mantis deixa tudo de lado e 


Po9LAD MANIS 


IMPORTANTE 
Y| morra, e nem usar bombas. 


tado jogo. Le 
parecer impr 
parte para a bat 


- Você não pode permi 


ao iniciar a batalha, Mantis começa a falar algumas 
e a tela fica escura, com a mensagem “Hideo” es- 
anto superior da tela (não se preocupe, Mantis não 
ê quando estava falando). Troque de controle (co- 
na entrada do segundo). Quando o 
de?... Ha, ha, ha... Ha... Que coisa 
ará Snake normalmente, mas com 
Mantis não terão efeito sobre 
Snake 

poderá: acertado facilh adsl 
Uma em mãos), ), para complicar a sua vida 


Toda vez que o acertar, 
acredito”, tudo por qu 
conseguindo sabe 
trolg um, Mantis 
oucomandos..: 
o primeiro con irá ler a sua ma 4 mente, ou coman- 
: | S 3, Use a Socom para pegá-lo a longa 
distância, quando ElelBon au Dj aSala. Mas se você é paciente, abaixe- 


ma boa quantidade fadas, ele vai 
ua velocidade junto a camuflagem. 
jggles para saber onde ele está. Caso queira 
fle-esconde, aperte o botão A, para enxer- 


b superior do lado esquerdo, atrás da está- 
parte de cima deste mesmo lado, há uma 


rar na sua mente 


» Ao apanhar bastante, Mantis vai te 
agem “Hideo” vai . 


novame te (a tela fica escura e al 1 


a luta acabar. De preferência, recarregue seu lif 
le estiver abaixo da metade. 


ado que Snake está duvidando da 
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«4 Atrancando a metade (ou um pouco mais 
Mantis, ele vai ficar sem entender por que n 


SEE, não CEMBiE muito, se ela morrer, Game Over! Use uma Stun Grenade para a 
mina dormir. Obs.: durante o uso da Stun Grenade, Mantis pode jogar bolas de energia 
contra você. 


ir nos ataques de Snake, Mantis 
não compreendendo por que 
ionando contra Snake. Conti- 
ros de Socom (ou Fa-Mas). 


b- Sem Meryl para 
volta ao seu ataque, 
seus poderes não estão 
nue atacando com socos o 


«f Eugido: estiver com muito pouco life, Mantis pvái usar 
tados Os objetos da sala, mais seus projéteis de energia 
para acertá-lo. Ele ficará parado de costas para U mesa 
fundo da sala. 


> Dando o último soco, ou tiro, Mantis vai ser jogado por 
“cima da mesa, capotando em cima da cadeira (às vezes 
ele voa ao lado ou por cima da cadeira). 


«4 Roy vai entrar em contato e! 
|Snake fala que Meryl está bem 
aomi pergunta a Snake porqu Eds 
salvou Meryl; parque ela é sobrinha de Roy Campbell ou por- 
que Snake está gostando dela. Snake apenas fala que não 
queria ver uma mulher ser morta na sua frente. Naomi leva em 
conta que Snake já matou muita gente. Roy intervem na ligação, dizendo que apesar de 
Snake ter matado muitas pessoas, não quer dizer que ele não tem um coração. Snake 
fala que Rigo bem, Naomi está certa. 


- sie Mantis à beira da morte, começa a: 
Snake. Ele diz que não pôde ler o futuro de Snake. Por si 
vez, Snake fala que um homem forte não precisa ler o futu 
ro, ele faz o próprio. Mantis passa a ler o futuro de Snake el 
Meryl. Ele descobre que você tem de chegar onde o Meta 
| Gearestá, efala que Snake deve seguir pela porta escondi- |: 
| daatrás da estante de livros. Fala que o local a seguir é Eioeneco por golos e manda 
você ir além das torres de comunicação usando o caminho das torres. Snake pergunta por 
que Mantis está contando isso. Ele fala que durante seu tempo de vida leu a mente de 
' milhares de pessoa, o passado, o presente e o futuro. Ele fala que em cada mente que 
| entrou, havia o mesmo objetivo de obsessão; tanto egoísmo deixava Mantis doente. 


ele e Snake há uma coisa em comum, 
e nem futuro, apenas vivem o mo- 
propósito. Os humanos não foram 
de uns aos outros. Do momento em 
e mundo, estão predestinados a trazer 
o outro. Mantis ainda fala que a primeira 
pessoa ha qual entrou na mente foi a de seu pai, onde viu 
apenas ódio e desgosto voltados para ele. A mãe de Mantis morreu durante o seu nasci- 
mento, o pai dele o desprezou por isso; querendo matá-lo. Foi então que passou a não ter 
futuro e perdeu seu passa ando viu a aldeia, onde morava, em chamas. Snake con- 
tinua olhando e escutando at ntis diz que Snake passou pelo mesmo trau- 


ma. 


AESTATÉGA 


que o pensa ja em seu jeito de ser. 
Ele quer ser Sozin (o) ele abrirá a porta secreta 
para Snake. Um poli s de morrer, ele fala que nunca usou seu poder para ajudar 


uma pessoa, sentindo Uimalestranha sensação agradável. 


Mantis finalmente morre; Snake apenas chama Meryl para 
guirem adiante. Meryl começa a se culpar, por ter deixado 
ntis controlar sua mente. Snake diz que se ela tem dúvi- 
“e vai deixá-la aqui, para ganhar confiança no que faz 
ênsa. Meryl fala que ele tem razão, e aprende uma lição. 
dim O e continuarem, ela faz algumas perguntas a Snake, 
Hifeave you here. rendo saber seu verdadeiro nome, sua idade e se já teve 
família. Ele apenas diz que n ão significa nada nas batalhas, que está velho o 
va. Família ele diz nunca ter tido, mas ouve 
ouve alguém em sua vida. Snake 
pois poderiam complicá-lo. Meryl 


D< DO) 


pessoas que o ajudaram. Meryltãi 
fala que não, nunca se interessol 
ao E 


“Equif Bcartão para ter 
acesso à porta. Do outro 
lado, Snake e Meryl vão 
ouvir uivos. Snake fala que 
são cães-lobos, meio lobos, 
“e meio huskies. Meryl pergun- 
ta como ele sabe. A res- 
a é que ele monta tre- 
— nós de cães.m E 
Meryl pedel 
para que ele afã 
siga, ignore-a. E 


eita (ponto A,B 
do mapa). 
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1= Munição (PSG1) 
2= Ration 


3= Munição (Socom) 
4= Munição (Fa-Mas) 
5= Munição (PSG1) 


- joelho). Desta forma, os lobos não o atacaram quando passar ! 


| 4 No final, você pode pegar uma caixa de n 
'* Socom na parte de baixo, e na parte de cim 
Equipe o NV Goggles para ter uma visibilida 
dê uma olhada pela fresta na parede, você 
outro lado . 


b> Volte até o início e entre no caminho (ponto B, mapa). 
Passe deitado, mas veja se o lobo não está passando pelo 
local, se ele o ver, va tir contra você (ele não arranca 
muita energia, mas en saco!). Do outro lado, siga para Ê 
o fundo e entre à esquerda: Lá você pode pegar munição de Fa-Mas (se SESER Siga 
para a direita, descendo comitodo cuidado possível. Pode haver dois lobos, um adulto e 
um lobinho. Dê uma olhada contra a parede à sua frente. Há duas entradas, a do lado 
direito (ponto C, do mapa), que leva para um espaço vago; e a da direita (ponto D, do 
mapa), que vai dar na saída. - 


«4 Entre pela da direita (ponto C), lá você vai pegar munição 
para a Fa-Mas, uma Ration e o Diazepam. Saia e entre Poa 
outra entrada (ponto D). j 


“> Ao chegar até Meryl, parece 
que os lobos gostaram dela. Dica 
SE SSequipe uma das duas caixas 
(Caldbgaia Box A. ou B). Chegue perto de Meryl e dê um 
soco, usando a caixa em seguida. Ela vai mandar o lobinho 
atacar, mas ele só vai marcar sua área (tirando a água do 


por eles, isto é, se estiver com a caixa que foi marcada equipada. 


a 


«4 Aproveite para fazer uma pequena chacina com os lobos. 
Saque uma de suas armas e desça a bala nos bichos. Infe- 
lizmente não dá p atar o lobinho, mas os lobos adultos 
sim. Matando os lo é vai cometer um EXTERMÍNIO! 
Pegue a Ration (se r) e siga para a porta (com o ci 

tão equipado). ; É 


- Do outro lado, Meryl fala que a área está minada. Para a 
alegria de todo mundo, o radar de Snake não está funcionan- 
do, desta forma não é possível usar o Mine Detector. Meryl 
mostra o caminho, fique de olho. Chegando ao outro lado ela 
se gaba. Snake pergunta como ela sabe onde estão as mi- 
nas, ela fala que Mantis mostrou a localização na mente 
Es dela. Ela aproveita e pergunta se 
ele está impressionado. “É, um 


quinho”, Snake responde. 


Sm é esperto, equipe o Thermal Goggles 
para ré são de cada mina. Colete todas, de 
prefe o seu arsenal! Nota: se você pisar 
numa des eryl vai tirar uma com a sua cara. 


«4 Mos 


> Quando os dois estiverem do outro lado, a visão vai ser pzmmmuz 


de uma mira. Snake percebe um pequeno po to vermelho 
direcionado a Meryl, mas quando ele vai.avisá-la, alguém 
atira nas pernas da mina (extermínio?) e no braço. Snake 


Z 


não pode fazer nada para ajl 
deixá-la e correr. Ela finalm 
novata. 


-la, mas ela pede para ele 
reconheceu que é uma 


MESTRATÉGA 


a 


E) 


pa 


não pode. Ela 
queria ajudar, não O 

lhar. Snake pede que fiqu 
quieta, para economiz; 
suas forças. Meryl insis- 
te para que Snake 
fuja, mas ele nã 


». Roy entra em conta 
Snake, ele também 1 
é uma armadilha. Caso: 
ajude Meryl, a atiradora 
os dois. Naomi entra na ff 
quência para falar que quem 
está atirando é uma mulher, 
Sniper Wolf, a melhor 
atiradora da Fox-Hound. 


Ds cEÓOSs O s.DAS CGC 


é muito determinada. A mina 
as, dias ou mesmo sema- 


“nas sem mexer 
dar, de um jeito ou de outro. Roy fala que Snipe 
Snake precisa de uma arma igual a dela 
Meryl, mesmo arriscando-se. Naomi ficala 


DODOUNDOT 


Om tal atitude, vindo logo de Snake. 
; inte você não pode ajudar a mina no 
momento, equipe gieartã 2h Vi pio um tiro em Meryl, Roy vai ligar e 


vida de Meryl. 


> Do lado de fo 
Psycho Mantis; 
qual você fez q 


O local mencionado acima, dê uma passa- 
ao elevador. Desça até a terceira porta, do 
à tela. Use o cartão para entrar, lá você 
S itens, como uma caixa de Diazepam (que 
sado) e três caixas de munição de Fa-Mas 
Fio vir aqui, e não vai interferir em nada na 


» Saindo nesta área (foto), onde você pode usar suas 
armas, com exceção da Chaff Greni sça até o cami- 
nhão E parado, tomando um extremo cu do com os guardas 


até as s coisas se normalizarem. 


22.0 AD OSC 
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-* cuidado para não passar em cima de mais alguma Claymore 


« Desça a escada do lado esquerdo da tela, use uma 
Grenade e entre no caminhão. E 


>» Use a Cardboard Box A ou 
B e fique parado dentro do ca- 
não: Um dos guardas vai ver a caixa e pensar que é 
pala levar pera (o) nelpório (começo do game). Chegando 
ess lá, saia do caminhão e entre por 
| uma das tubulações. 


= Mais uma vez dentro da 
area do tanque,.siga para o 
elevador. Desça no > bloco 1 
(B1). 


b> Tome cuidado com os guardas, siga para a terceira sala 
da fileira de cima (ela não podia ser aberta antes), use o 
cartão para entrar. Dentro dela você encontrará quatro cai- 
xas de munição para a Nikita. : 


«4 Siga para a primeira sala, da fileira de cima (a que está de 
frente para a entrada da parede, do lado esquerdo da tela. 
Cuidadosamente chegue até lá e apague o guarda que a 
vigia), uns três/quatro tiros de Socom resolvem a parada. 


b- Dentro da sala equipe o Thermal Goggles e passe cui- 
dadosamente pelos raios infra-vermelhos. 


: « Não vai ser fácil, mas tam- 
* bém não é para tanto. Bastater 
"o domínio dos comandos de 
| Snake. Conseguindo passar com - 
| 8&xito, do outro lado você vai pe- = 

' gar a PSG1, junto com mais duas caixas de muni 
“mesma. Faça o caminho de volta e siga para O! 


alguma sala, ficando jobigai da porta. Quando as coisas se 
acalmarem, siga para o elevador. 


»» No primeiro andar, siga para este local (foto), do lado 
direito. Não se preocupe, os raios infra-vermelhos não es- 
tão acionados; equipe o cartão para poder passar pela por- 


«4 Do lado de fora, equipe o Mine Detector. Toda a área está 
minada (ferrou!). Siga pelo canto esquerdo, encostado ao 
paredão. Passe deitado somente por esta Claymore, que vai 
estar no caminho. Se quiser, use o Thermao Goggles para 
facilitar as coisas. 


«4 O resto da caminho você pode seguir em pé, tomando 


(elas só vão estar pelo meio de área). Durante sua corrida 
até a porta, use uma Chaff Gre e para tirar as câmeras 
armadas de ação. Equipe o cart 


diretamente para a outra no final do 
ja se não há ninguém no pedaço. 
guarda estiver vindo, esconda-se 
aminho que ele não o verá. Siga 
levador, descendo para o 
e Mantis foi derrotado e 
tyI foi baleada. Nota: não se 
elos lobos. 


- Não avançar enquar 


e na parede, (foto), para obser- 
rWolf. Você também notará que 


» Voltando à área, en 
var os movimentos de 
Meryl não estará mai 


onde ela se encontra e equipe a PSG1, que fará 
Ke deitar-se automaticamente. Se quiser, você pode 

into com a mira da PSG1 0 NightVision ou oThermal 
mais aconselhável é deixar a Ration equipada. 


SniperWolf geralmente vai se esconder atrás do pilar ou nos! 
cantolliras das paredes. Localize pronto para man-: 
Desça o tiro 
nela, sem dó nem piedade. Quando ênaie! ficar com as mã 
trêmulas, use um a para acalmar-se, Equipa 


aparecer e posicione- se). 


ma de Sniper (a melhor atiradora da 

Íiga! do corredor. Se quiser, chegue 
3 Meryl, apertendo o botão X uma 
a visão melhor do sangue da mina 
E vir para nada). Diversão: depois 


local de onde S 
mulo da pontar 


> Se para of i 


Ver quase chegando ao local onde Sniper 

Ato A, do mapa), Mei Ling vai entrar em con- 

do se você não quer salvar seu progresso. 

- Stá com um malipressentimento (é uma boa 
alve seu progresso antes de avançar...). 


«4 Quando é 
fo abatida (E 


er o há uma Ration. 


És b- Ao fundo, do lado esg 


* a Embaixo da plataforma, atrás do sustento 

- (foto), tem munição para a Socom. Siga para 

é |) a direita e entre embaixo da escada (deita- 
do). 


SniRER WoE 1 A 
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iai ITENS| 
1= Ration 
2=Todos os seus itens 
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«4 Lá você pode pegar munição para a F 

à escada, você pode pegar mais munição pé 
olhar para o chão, notará que corpo de Sni 
permanecendo apenas rastros de sangue. 


b> Desça a escada e siga para a direita. Quando chegar 
até a porta, dois guardas vão render Snake. Sniper apare- 
ce um pouco depoi pede para Snake jogar sua arma, 
bem devagar. Ela di ele foi um tolo ao vir para este 
local. 


Sniper formalmente pergunta se ele quer morrer agora, ou 
epois, como a amiga dele. Não tendo muito a falar (com 
Ss armas apontadas para sua cabeça), ele apenas fala 
que só vai morre depois que matá-la. 


«4 Ela não dá muita bola, chegando perto dele, dizendo 
que ele é sua presa especial, dando um corte no rosto de 
Snake, deixando sua marca. Pouco depois, Sniper bota 
Snake para dormir... Levando-o para algum lugar. 


A, Durante a recobrança de 
consciência de Snake, ele 
começa a escutar vozes, dete 
minando seu destino, dizendo para 
não matá-lo. Para que não acon- 
teça o mesmo acidente ocorrido ç 
com chefe Darpa, quando Snake abrir 

os olhos, você pode ficar mexendo sua 

visão. Alguém pergunta se Snake pode 

ouvi-lo. À mesma pessoa pergunta se Snake 
o conhece. A pessoa diz que sempre soube 
que um dia ele iria conhecê-lo. Fala que Snake 
lhe roubou tudo que tinha de bom. Depois do sacrifício de 
todos os seus irmãos, finalmente depois de 30 anos, dois 

deles se encontram. O irmão da luz, e o irmão da escuridão. Sniper está presente na 
conversa e ela pergunta para a pessoa sec uma amostra do DNA de Snake. A pessoa 
responde que sim, para aproveitar eng nto ele está vivo e que precisar para corrigir os 
Genome Soldiers mutantes. Snipe | S í : | 
uma vez fala que não, pois precis 
(que também está presente) fala que 


b- A pessoa (dona da voz), finalmente f 
Snake. Tal pessoa o chama de irmãozinho. Atal pessoa é 
nada mais, nada menos que Liquid Snake (desnecessário 
dizer que é o irmão de Snake...). Ele diz que ambos (Liquid 
e Solid) são os últimos filhosisobreviventes de “Big Boss”. 
Um telefonema interfere na Ballversa, Raven teve alguns 
problemas. Liquid vai resolver 5 mas, dizendo 
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clear em 10 horas, como planejou. Ele 
fa que não aconteça o mesmo aci- 
uid sobre o ninja, pois ele arran- 
ins, deve ser um lunático. Ele diz : 
“Octopus também, entre 
1 Sniper se ela não quer 
mar a família. Ocelot 


i ser torturado! Ocelot quer sa- 
no cartão (a PAL key) e como ele 
'Baker deu lhe). Ele lhe dá duas * 
ro final do game; são elas: 
você deve ficar apertando o botão O, o mais rápido que 
a de energia o mais elevada possível. Se a barra chegar 
es (ou seja, você não vai continuar deste local, e sim 
If resistir à todas as torturas (tá pensando que é só uma 
onhando...), o final do game vai ser com Meryl (o 


consegiu o disquet 
alternativas, que podem 
1º RESISTINDO AT: 
conseguir, para mantet 
ao fim, Game Over. Não 
do último save). Se você com 


— po-ou<S 


Eé vai fazer final com Otacon, e Meryl morre (para 
Roy e Snake; este é o final faq Tente fazer 


Soo) 


jogando: a versão americana na dificulda: FQ eb 
o mais cheia possível, aguentando até e baixo da sui 


Roy vai entrar em contato, pergun- 
q Dem. Snake faz perguntas sobre o 
al Gear Rex, pelo governo americano 
Oy fica meio em dúvida, sabendo pou- 
dias falando que a Russia vai começar 


Depois de saber de mentiras e 
| diz que o estado do corpo de 
estivesse morto há vários dias, 
ido. Naomi pergunta se ele está 
Je não sabe. Naomi lembra que 
Roy pergunta se Darpa havia 

| ç tal Gear (e doilançamento dos 
Mísseis). Snake fala que uito sucesso, mas diz que Baker insta- 
lou um sistema secreto, para s de emergência. Três cartão que podem 
ligar ou desligar o Metal Gear. Roy gr q onde estão os tais cartões e 


Snake fala que está com um, os outros; ão faz a menor idéia; e o pior é 
que ele está trancado. Roy fala que! e tem que encontrar os cartões e 
pararo letal Gear, que deve continuar missão, seguindo para as torres de 
comunicação. Roy fica triste, sem saber se deve perguntar Sm E 


sobre Meryl. Snake fala que vai salvá-la, Roy agradece. 
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ona« (o) Garteio e falar para Ocelot). 


mas ele entrega uma garrafa de catchup, um sandiiRE (ou algo assim) e o cartão level 6. 


|- pensar que você fugiu (que burro!), ele abre a cela e entrar 


& | «4º Ao encerrar a comunicação, fique esperando um pol co 

* (é..., não vai ter lugar para você ir mesmo...). Passando-se 
| alguns segundos, o guarda vai falar que Ocelot o espera, isso 
quer dizer que você vai ser torturado novamente (extermínio 
por choque!). Se você pretende resistir, continue gastando seu 
dedo apertando o botão O. No final da tortura você vai ser 
jogado atrás das grades novamente (para pensar como funci- 


>> Voltando à cela, Roy vai entrar em contato novamente 
com Snake, que não tem nada de novo para contar. Naomi. 
parece que aplica algo&m Snake (como, através do Codec? 
Sim, aparentemente...). Logo em seguida, eles começam a | 
falar de suas vidas. Snake pergunta se elà tem família, ela — 
fala que não é um dos melhores tópicos de sua vida. Snake . HNA : 
fala que não tem família, até: que ele pensa um pouco e diz que teve um pai, que está 
morto! Roy fala Big Boss, para surpresa de Naomi. Ele ainda explica que tudo aconteceu 
a seis anos atrás, em Zanzibar, explicando alguns acontecimentos. Naomi pergunta se 
Big Boss é realmente o pai de Snake, ele apenas responde que não sabe ao certo. 


ARhom desabafa e fala que também que não tem famílias 
seu irmão mais velho está morto. Ela pergunta se há alguma 
mulher na vida de Snake-(a resposta está 
se ele tem amigos (ele gala, 
Ho e susta por ser considerado um amigo € 
intheir DNA. também teve outro amigo, Frank Jaeger. Roy explica que ele 
foi o único da Fox-Hound a ganhar o codinome “Fox”; Snake completa, Gray Fox. Naomi 
relembra que Snake havia dito que Gary Fox tinha morrido. =: 
Snake fala que ele morreu na Zanzibar. E 


»» Encerrando a transmissão, você vai ficar mais alguns se- | 
gundos, o guarda vai ter uma dor de barrigafora do comum 
(quem mandou ele comer feijoada com cerveja, doce de goi- | 
aba e rabada, isso faz um mal danado; peraí, como é que a : 
gente sabe disso?), e sai correndo para o banheiro. Pouco 


= Além disso ele entrega um lenço que fPrtenco as oro 
| Snake pergunta por quê? 


«º Otacon fala que alguns guardas iam mais 


| uma boa pessoa (em todos os sentidos... Hehe). Snake o cha- 
ma de idiota, Sniper atirou em Meryl. Otacon não sabia desta 

- parte. Snake pede-para que o tire dali, mas Otacon fala que 
fez o seu melhor. (O) SEER está saindo do banheiro, Otacon se despede. 


»- Agora que você tem o catchup, você pode fugir. Há três o: de fuga diferente. Vamos 
aelas. ; 

1º METODO: antes do guarda voltar a fazer sua ronda ao 
redor da grade, esconda-se embaixo da cama. O guarda vai 


para investigar. Quando ele for olhar do lado direito da cama 
(lado direito aquando você fica de frente para ela), saia e der- 
Ig rube-o. Saia da cela e dê um jei- | 
to nele do lado defora. 

ODO: deite-se no chão e use o catchup (equipe o 
fo ito item e aperte (), antes do guarda aparecer. Snake vai 
noir de morto (nesta hora, não se mexa, ou o guarda vai 


sabemos que forçamos: um 
ela, abrindo-a! Snake vai 
n, quando na verdade é o 
dade. 


«4 Ao sair da cela, o guarda vai sair do banheiro, avistando 
você. Capote o guarda no soco, ou quebre-lhe o pescoço 
(de preferência, dê uns três socos e complete com um 
“ agarrão, fazendo alguns combos). 


final do corredor (ponto B do R 
da para a sala de tortura. Pegar 


“- Saindo da sala de tortura, não seja apressado. Tenhãa. 
Chaff Grenade equipada e use mais uma: Vai deve ter 


porta de onde você sai, e uma ao lado d 
Siga diretamente pg 
Desça para o bl 


para a entrada n 
redor, onde há € 
com metralhi 

Equipe o caril 


ma Chaff G. Quando a câmera (dentro da 
de ação, siga para a parte de baixo dela, 
aixa de Stun Grenade. 


Grenade antes 
da sogra (nada 


(beleza!). Lembre-se de usar mais uma Chai 
de ir entrando na sala como se fosse 
contra elas, apenas força de expressão Volte para o ele- 
vador, e suba para o primeiro andar. Obs.: se quiser, colete 
todos os itens presentes nesta área ou na do elevador, para 
deixar seu arsenal o mais completo possível. " 
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egando os itens), seu Codec vai tocar; ate ida 
ai entrar em contato com você, avisando qu 


to passa item por item. O que tiver uma contagem (numeração), é o item 
bomba. Mantenha R2 pressionado, aperte O (lembre-se de E 
deixar o item com a bomba equipada) para Snake jogar 
bomba; lembre-se de sair de perto! 


dar, entre novamente por este 
local (foto), seguindo para a segunda base. Obs.: não se 


preocupe com os raios inf 


« Do lado de fora, repita o mesmo esquema feito anterior- 
mente (equipe o Mine Detector ou o Thermal Goggles e pas- 
se o mais distante das bombas). Use uma Chaff G.e passe 
pelas cameras mais à frente (não esqueça de equipar 0 car- 
tão para passar pela porta). 


»- Dentro da segunda base, siga em linha reta (pensando 
bem, pegue a Ration primeiro, se estiver precisando...), 
abaixe-se e fique atrás da porta. Banque o franco atirador, 
sapirando a PSG1 para apagar os três guardas que vigi- 
gam o local. 


<« Siga para o elevador, no andar superior e desça até o 
bloco 2 (B2). Entre pelo corredor cheio de gás amarelado 
(lembre-se de usar a máscara) 


'D> No final do corred 
SquETda (da tela), destrua as câmeras com a Ni 
com que o projétil se choque embaixo da câmai 
bre-se que ficou faltando uma porta a ser abert 
primeira do corredor, de baixo para cima (foto). 


ire à 


«4 Equipe o cartão e entre, dentro desta 
Body Armor (colete para diminuir o dano 
dos inimigos). Saia e volte até o elevador, subindo para 0 
bloco 1 (B1). 


rente ao elevador. 


« Detone o jarda que está fazendo ronda. Siga para 
a porta do meio, do ado esquerdo. Com o cartão, você pode- 
rá entrar e pegar a Medicine. Este item tem a finalidade de 
curar resfriados. Caso você tenha escolhido a segunda alter- 
nativa (quando estava sendo torturado por Ocelot), Snake 
esfriado, prejudicando-se muito na hora de silenciar os 
gos (ele pode espirrar a qualquer momento, principal- 
ai eliminar os inimigos). 


«! Siga para a 
vá para onde Meryl 


ais rápido, equipe o lenço q 


pado, os lobos | 
; CSA DO 


Chegando ao local onde Meryl 
ibaleada, Snake lembra-se de 
à que aconteceu e de tudo que É 
falou. Suas lembranças ces- 
miguando Roy entra em contato, perguntando sobre Meryl. 
s não estão boas, nem sequer sinal dela. Pouco 
abeça de Snake vira um verdadeiro “Disk: é Meu 
. f Miller entra na frequência, falando do passado de 
Snake, Roy faz um comentár de Naomi, despertando a curiosidade de Master. 


começa a fazer perguntas : 
lo quando (na década de 


aredes, há uma Ration, 
jga (com metralhadora). Use 
tion, se realmente estiver necessi- 
je vai precisar de tudo que possui. 
e Sniper barrou você da última vez), 
igões para suas armas (do lado es- 
la escada...). A porta vai dar aces- 
ição A. 


A, Após a porta, há um cor- 
redor vazio e tranquilo. Per- 

“ to das caixas (ponto A, do 
“mapa 1), você pode pegar 
suma caixa de munição para 


> Siga até o 
final do corre- 
dor, chegando; 
na porta (com 6 
cartão equipa- 


% 


“a Fa-Mas e para a Socom. 
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| Da 
Mapa 1 
1= Munição (Fa-Mas) 
2= Munição (Socom) 
3= Stun G. 
4= Rope (Corda) 
5= Munição (Socom) 
6= Munição (Socom) 
7= Munição (Socom) 
8= Munição (Fa-Mas) 
9= Munição (Fa-Mas) 
10= Munição (Fa-Mas) 
11= Ration 
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ga A q ITENS] 


Mapa a 


1= Munição (Fa-Mas) 
2= Munição (Fa-Mas) 
3= Munição (Fa-Mas) 
4= Munição (Socom) 
5= Munição (Socom) 
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do). Haverá uma câmera acima da porta (do outro lado), que o denunciará pra os guardas. 
Não tem jeito de escapar da visão desta câmera (mesmo que você use uma ou várias 
Chaff Grenades). Agora é hora de mostrar serviço de sua parte. Equipe a Stun G. e use 
uma; você tem Rus três segundos antes dos guardas levantarem novam 
= dois itens que estão rente à porta (obrigatoria 
corda). Esteja com o cartão equipado e siga p 
ado. 


«f Suba a escada e deixe a Body Armor equipada, para agiien- 
tar os tiros, lembrando sempre de usar uma Ration quando 
seu life estiver baixo (se preferir, deixe a Ration equipada, 
* para encher o life automaticamente). Abaixo da escada, há 
uma boa quantia de ite ão obrigatórios (confira o mapa e a descrição de cada um), 
pegue-os se quiser. A subida pela escadaria vai parecer não ter fim (um pé no sac...). Use 
uma Stun para derrubar os guardas, conte três segundos e; 
jogue outra. Vá repetindo este esquema até acabarem suas | 
-Stun Grenades. Obs.: não fique matando os guardas, isso só 
vai complicar mais. Quando suas Stun G. se acabarem, vá 
derrubando os guardas e avançando. 

” 
>> No decorrer da subida você vai passar por uma porta (ponto 
A, do mapa 2). Ela não pode ser aberta, pois está congelada 
pelo lado de fora, ignore-a e continue o caminho. Colete as munições, a R 
subindo; seja paciente... Obs.: em alguns andares, pode haver mai 
e Socom. 


uma Caixa de munição 
para a Socom, uma 
para a Fa-Mas e uma 
Ration, perto da esca- 
da de saída (veja o 


»- Depois de pegar a. 
Ration, suba imediata-| 


| Passando pela mes- 
| ma, ele terá aces- 


don so à torre B, poden- 
Mapa 3 do continuar até a localidade onde se contra o 
Metal Gear. Ande até a porta (do outro lado). No 

1= Munição (Socom) minho (ponto A, do mapa A), uma chuva de 
2= Munição (Fa-Mas) ísseis é lançada sobre a antena, destruindo o 
3= Ration caminho. Liquid vai aparecer de helicóptero para 
- piorar as coisas. Sem muita alternativa (Liquid 

Torre “pretende e vai, lançar mais uma chuva de mís- 
1= Ration seis), Snake corre para um dos lados da torre, 


[1 O > 


para poder descer. 


| b> Equipe a corda (Rope) e ande em linha reta até encostar 
na grade de proteção. Snake vai amarrar a corda e descer, 
enquanto seu “irmão” lança nísseis... A descida não 
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para explicar os coma 
que são os seguintes: 


mantendo-o pressi 
Snake vai dar um pulo « 
tado para encostar na p 
Mantendo o direcional para k 
to aperta e mantém o botão! 
do, Snake vai pular mais demo 
(O cascanaananoaeaaancanenoa serve para 
vero botão pressionado, mova-s 
(com o botão pressionado), Snake Vi 
oe (dá até raiva). Du 


nter Snake de pé (contra a parede). Enquanto manti- 
fa os lados ou para baixo. Colocando para os lados 


descida, coloque para diagonal/baixo. Desta for- 
scer rápido ig parede (apesar de ser na dia- 


— QOesquema para se dar e na 
descida é sempre correr para os la- 
dos. Quando Liquid começar a me- 
tralhar a torre (querendo acertar 
você), dê um pulo (com o direcio- 
nal para baixo, ou na diagonal/bai- 
0). Snake vai balançar para o ou- 

de salto; só fique atento com os ga- E TR 
à descida, e até ele(s), o acesso 
descida, você não “id usar 


“sos 


> 


Ee 
der 


ho ni 


reparado que Ehá um 
porta é aquela que ni 
nela e saia de pertg 
“arrumar a porta, O 
(dentro da torre). 


abria por LENTO dato 
quando acionar a mesma. A explosão vai | 


a plataforma, pegue uma Ration do lado 
caixa de C-4 do lado direito, atrás do pilar 
jante, está fáoil demais! Fique na reta do 


fizer isso, guarde a PSG1 esiga para o lado E squérdo (sem, 
dona 


C 
O 
m 
m 
U 
n 
| 
c 
a 
t 
| 
O 
n 
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pelo menos você não sofre 


«4 Equipe à Nikita e guie seus tiros até os o 

das que restaram (caso tente usar a PSG1, co 
primeiro guarda, você vai levar tiro a toda 
quando os guardas morrerem. Como sabe 
a música de ação acabar! 


b> Limpando seu caminho (matando os guardas), siga adian- 
te. Chegando perto de onde os guardas estavam, Liquid va 
aparecer novament ando ele começar a descarregar a! 
metralhadora em vo e-se para não ser acertado. Siga 
para o final do caminho, fepetindo a mesma coisa (deitar-se ao chão quando for metralha- 
do). Obs.: não importa seioStiros vão acertar seu personagem (quando estiver deitado), 
no. Se bem que é uma grande mentira, mas tá valendo! 


«4 No caminho haverá uma Ration, equipe o cartão para 
isa cruzar a porta no final. Dentro da torre B, log 

ê pega a Stinger e munição para ela. Desça e siga 
Ra. abaixo da tela. 


- pa Do outro lado, siga em linha reta: 
e chame o alevador que não vai subir. Volte até a porta e siga! 
para a direita da tela, lá você vai pegar uma caixa de Grenade 
munição de Socom e de Fa-Mas. Desça a escadaria, ela vai: 
estar quebrada. Suba novamente e siga para o elevador. 


«4 Chegando lá, Snake escuta alguma coisa, e vai investigar. 
É Otacon, que fala para não atirar. Snake pergunta como ele 
conseguiu chegar. até o local (lembra da guerra do lado de 
fora?). Otacon diz que chegou em segurança graças à sua 
camuflagem, e ele L o elevador. Snake comunica que a 0 
acesso para o primeil dar (pela escada) está quebrado, 
|perguntando se o e funcionando. Otacon co 
e com os heróis de film 
Snake fala que não, os heróis de filmes sempre salvê eres. Otacon comel 


tem um pouco sobre o caso... Respondendo a pergunta de Otacon, Sn 
em troca: pede para ele dar um jeito no elevador (arrumar o painel 
aceita, enquanto isso, Snake vai para o topo da torre B. 


F Ele 


> Subindo as escadas, você vai encontrar algumas surpre- 
sas. Não seja muito apressado, haverá câmeras (equipadas 
com metralhadoras) nas paredes. Sempre dê uma olhada 
nas paredes, no final de cada trecho da es 
Chatff Grenade para passar tranquilami 


. Suba a outra escada. 
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+ Do lado de 
encontra com Lig 
da (insistentemente 
ma de “irmãozinho 

ainda não entende por 
chamado de irmão. 
então fala que é a son 
de Snake. Hora da luta! 


ao lado de onde você saiu (aprov 
estiver precisando. O esquema | 


tecc 
TR sim 


z 


isso não quer dizer que há 
certá-lo. Basta mirar no helicópte- 
contra ele. Se a mira estava regis- 


E a | 


trada no alvo, o míssil vai 
pato, mas não vai apre 


» Toda vez q 1= Ration 
esconda-se atr 2= Munição (Stinger) 
ara onde vai o 


pois de alguns a 
dando um míssil 


acontro à torre, 
rás dos tanques, qu inão sofrerá . 


lid é um cego esmo...). 


r do o mesmo 
agora. Liquid 
tero abaixo do 


atire, em hipótese alguma, 
você não quer cometer um suicídio a essa 


«4 Liquid vai tentar acertá-lo de qualquer maneira, nesse 
momento você deve ficar de olho fio radar. O helicóptero = 


ESTRATÉGIA 


a PSG1. 


ataque. Se suas balas de Stinger estiverem se acabando, siga para a ponta, “do lado 
direito da tela, para pegar uma caixa de Munçse na o mapa). Quando finalmente dero 


rão, mas você não vai morrer. 


«4 Liquid vai ficar sem controle, perdendo altura e explódin. 
do (extermínio aéreo, ha, ha...!). “Vejo você no inferno... 
Liquid”, fala Snake. 


b> Otacon vai entrar em 
car que o elevador está 


ntato com Snake, para comuni- 
onando. Durante o bate papo, 


para ele procurar um na seguro para ficar. Otacon não 
concorda, mas Snake diz para ele não paneir o herói. Antes 
de ir, Otacon fala para entrar em contato se precisar. 


« Volte para dentro da torre, descendo para a porta do eleva- 
dor Quando estiver descendo a escadaria, use a Stinger nó 
uma vez) para destruir as 
câmeras. Com esta arma, você 
vai poder destruir de tudo (que seja 
destrutível). É aconseiáiel o uso de Stun G. durante a des- 
cida. 


b- Lembre-se de pegar a Ration (se não a pegou antes) 
quando estiver na escada (foto). 


«4 Chame o elevador e espere um pouco. Ao entrar, o eleva: 
dor não vai descer. Vá ao painel e escolha o primeiro andar. 


b- Otacon vai entrar em contato 
" mais uma vez. Ele diz que havia 
cinco protótipos das ca uflagens 


acusou mais de 350 kg. Snialee! presume e 
haver umas cinco pessoas para chegar a 


«4 É então que Otacon desesperadamente, diz p 
olhar para trás. Os sujeitos que roubaram os protótipos das 
camutlagens estão no elevador 


Db Equipe o Thermal Goggles imediatamente e equipe a 
Fa-Mas. Desça bala nos ducto guardas, sem dó, e fique 
atento no seu life. 


siga para O lado E Ério do elevador, Fera você vai pegar 
uma Ration. Abaixo da escada que-,. 
brada há uma caixa de munição para 


»- Se não quiser pegar estes itens, siga para a porta de saída 
(um pouco à direita da porta levador, na parede de baixo). 
Equipe o cartão para poder en haff Grenade para 


AESTATÉGA 
que estará lá, acima das caixas. Há 
ão para a PSG1, siga para a porta do 


ê vai se deparar com mais três 
ara a porta no final, não 
munição para a Socom 


E ITENS RE ia 
1,2,7 e 8= Munição 
q (PSG1) 
a à aih 3,4, 18€ 19= Ration 
entra em contato = Stun G. 
6&21= Diazepam 
9&26= Munição (Socom) 
10,11, 12 e 13= Muni- 
ção (Fa-Mas) 
ascondido por causa da neve. Otacon fala | 14&15= Chaff G. 
iniper Wolf! Definitivamente é ela! Snake 16&17=Grenade 
gon está feliz, sua voz expressa tal felici- 20= Cardboard Box/C 
inake não a mate. Snake pergunta se ele | 22, 23, 24 e 25= Muni- 
ar que ela é Uma boa pessoa. Snake fala ção (Nikita) 


te e que nunca deixar E 
ão fazer nada. . 


sua caça fig Otacon pede para 


> Sniper fala que você (Snake) und vai a o que come- 
çou e vai mandar uma bala no seu coração. Snake não esque- 
ceu o que ela fez com Meryl. Otacon Continua sua insistência 


em pardos dois antes que um deles (Sniper no caso) seja 
em vão... 


a 


jo, mas seus pedidos são | 


" 


ESTRATÉGIA 


EO CERTO DE CONIAEE 


IMPORTANTE 
- Não avançar e não ficar exposto enquanto Sniper estiver ativa. 


«4 Há vários meios criativos de se acabar com Sni 
mais difícil é você usar a PSG1. A roupa de Sniper é branca, 
chegando a mesclar-se com o ambiente. Para saber onde 
ela está, equipe oThermal Goggles juntamente quando es- 
tiver usando a PSG1. Lembre-se de usar o Diazepam para 
Snake ficar calmo. O grande problema em usar este método 
é que você vai ficar exposto a ela, servindo de alvo fácil. 


> Agora vamos aos outrosimétodos. Siga para o canto direi- 
to (da tela), ficando atrás da ihclinação mais alta (ponto A, 
do mapa). Ficando neste ponto (foto), Sniper não vai poder 
lhe acertar com facilidade, ela terá cerca de 5% de chances. 
E Equipe a Nikita e dê um tiro, vá guiando o míssil até Sniper. 
Para que o míssil não se choque com pequenas inclinações, 
E Es pelas rampas de neve. O míssil! vai acompanhar a mes- 
ma altura do solo. Apenas seja 


= os 


«4 Guie o míssil para o lado esquerdo, eção ao cami- 
nhão parado (ponto B, do mapa), virando para a direita até 
Sniper. 


> Ela não vai perceber a aproximação do míssil, desta 
forma possibilitando acertos com grande dano. Mande 
quantos forem necessários para acabar com ela. Isso só 
vai tornar-se um grande problema se você tiver gastado 
toda a munição da Nikita. Mas há uma outra Salvação (sem- 
pre há, porque é a Gamers que fala...). 


“direção às árvores, mais ao fundo. Mire em Sniper (que vai ser 
* três quadros, o mesmo esquema do heli 0) Quando a 
mira da Stinger registrar Sniper, atire imedi 
os resultados. Mesmo que ela se esconda: 

o efeito da explosão vai ser grande o suficiente 
boa quantidade de seu life. Outro problema que pode complicar a sua vida, é 
tiver munição de Nikita e Stinger (tá certo que é a Gamers, mas não fazemos mila- 
gres...), o jeito é usar a PSG1, coisa que vai dar trabalho. 


rp » > Abatendo Sniper, siga adiante. Ela vai começar a fa- 
lar um pouco de sua vida, dizendo que esperou muito 
por este momento; esperar é sua profissão, nunca mo- 
ver um músculo, ter concentração. E ue Snake 
não pode salvá-la, e pede “por fa: inalizar. 
Antes de Snake a matar, ela c 

co mais de sua vida, dizendo m um campo de batalha. Artilharia, 
sirenes e gritos. Cada manhã, ela jespertava e encontrava familiares ou amigos 
mortos ao seu lado. Os governos do undo ficaram cegos para a miséria. Entre- 
tanto o herói de Sniper apareceu, Saladin, e a levou para longe de tudo aquilo. 
Snake martela um pouco, depois pergunta se é do Big Boss que ela fala? Sniper fala 
que foi assim que ela se tornou o que é, vendo o mundo por trás de um rifle. Agora 
poderia ver a guerra (não interior, mas exterior), como uma observadora. Ela assistiu 
a brutalidade, a estupi jumana por trás da mira de seu rifle. Assim ela se juntou 
ao grupo de revolucionár nd), para levar sua vingança ao mundo. Mas 


onhou ser... Em nome da vingança, 
ão animais nobres. Sniper diz que 
feram como primos honrados. Eles 


ake é diferente, indomado, 
bra que Sniper ameaçou a 
ata por esporte. Sniper 
Yiper diz finalmente ter 
para matar alguém, e sim 


Snake fala que um homem g ela. Sniper não presta 
atenção (ou pelo menos não aparenta interesse), dizendo que 
Snake é um herói e pede mais uma vez para que a mate. 
acon aparece e se pergunta por quê ele a amou. Sniper 
Otacon parado. Sniper pede sua arma, que praticamente 
ima até a moribunda. Finalmente Snake realiza o pedido 


olha para o lado, Snake Blha 
uma parte sua. Otacon leval 
de Sniper, de livrá-la da! 


Otacon olha para Sna 
amor pode surgir em tal situa 
Snake devolve o lenço à su 
Otacon pergunta por quê? Sr 
nhuma lágrima para derramar; 


ra que ele disse que um 
ele não pode salvá-la. 
não vai precisar mais. 
2 que não tem mais ne- 


eguir parar o Metal Gear, o local 
Je vai continuar ajudando, através 


se proteja, não confiando em ni 
provavelmente vai ser todo bombi 


que Otacon pergunta pelo 
e Snake estava lutando. A 


ponto C, do mapa). Há uma sala 
de Sniper, mas pode ser aberta 
iga para a sala seguinte, do lado 


Seguindo p 
você vai enco! 
Socom e três | 


? (mais abai- 
S caixas de 


9 as câmeras. 
|, siga em li- e. [EHR | 
à sala, do lado | E 
“você poderá | 
X/C. Obs.:tomé 


“Câmeras (am 


Saindo da sala, há um RE 
Diazepai embixo da única ár- 


NEI A mais acima, vo c&l 
pode pegar quatro caixas de munição para a Nikita. Obs. 
cuidado com a câmera escondida lateralmente. 


Ela fala que todos, como ela, 


ESTRATÉGIA 


os 


ETERIA 


|] 
É 
| 
h 
| 


=) =>) in) (STO) 


ESTRATÉGIA 


a entrada você vai finalizar (o) primei | 
Haverá duas câmeras de vigilância, sendo ql 
que está à esquerda da tela há uma caixa 
Socom. Lembre-se que nesta área ficot 
(a que está perto de Sniper). ss 

| Nesta sala há muita munição de 
| Stinger. 


b- Não se preocupe, vamos explicar como entrar na tal sala, 
agora use uma Chaff e desça a escada, trocando o CD 
(quando aparece 


ooOo= DO 


b- No final 
da escada, 
siga paral 
trás dal 
grande cai- 
xa (ponto 
A). Encos- nao | 
tado nela, você poderá avis- 
tar um dos guardas sobre 
uma plataforma mais ao fun- 4 
do. Fique na direção dele 
e equipe a Stinger; 
dê um tiro e ele 
- será jogado dentro 
do metal derretido 
(não se preocupe com o 
alerta, ninguém virá até *. 
onde você está). No final da * 
plataforma, onde o guarda 
estava, você pega Stun G. 


0-0 <p — hM 


 TTENSÃ 


1=Stun Grenade. 
2= Munição (Socom) 


E B do mapa). Fique atento na 
a | parede, pois você vai ter que 

3= Munição (Socom) | | passar encostado a ela. Do lado 
Ax= Ration | esquerdo, vá encostado para pegar munição para a Socom (fot 
5= Munição (Fa-Mas) | > Do outro lado haverá um guindaste. Equipe uma C-4 o 

= 6-C-4 | mais perto possível e espere o guindaste se aproximar; 
7= Munição (Socom) | então acione a bomba. Com o guindaste destruido, espere 

o sinal de alerta: cessar, para poder atravessar sem os 

8= Ration guardas atirarem. Obs.: quando estiver passando encosta- 
9= Stun Grenade do na parede, n não equipe arma alguma; isso pode ocasio- 


direita (do personagem), seguindo; para a parte de 
baixo da escada (foto). Embaixo 
É “da escada há munição para af 


É 


RESTANTÉGA 


gum guarda, experimente jogar ele dentro 


vamente e 


“|| « Cruzando a grande porta, siga para o lado direito, onde 
haverá munição para a Fa-Mas; entre as duas caixas há 
outra. Mais adiante haverá munição para a Socom. Siga 
para o outro lado, recolha mais a caixas de munição 
para a Fa-Mas e mais uma para ENS 

| aSocom. Suba em cima do ele 
ador e mexa no painel. 


b- Aperte o botão O, parala 
Três guardas vão o invadir (o) eley: 


om que o elevador desça. 
r, O bicho vai pegar para o 


Ei 


j estreito caminho) para a Socom. Siga 
e equipe o Thermal Goggles. Quando 
Elevador, não se esqueça de andar deita- 


Jrante a desci- 
egundos duran- 
Master Miller vai 


Sto). Ele falaque a história de Naomi Hunter, 
de Hoover no FBI, indo investigar a máfia em 
idosamente se pergunta se ela mentiu. Miller res- 
pende dizendo que e ap er uma espiã, mas Snake acha ridículo. Miller continua 
com suas descobertas, dizendo que no FBI, Edigar Hoover, E 

tinha fama de racista (naquele tempo). 


começado, pois só em 1960 elaf teve início, e em Chicago, 
em Nova lorque. Miller então comenta sobre a misterio 


a 


te do chefe Darpa e o presidente Baker, a aparição do rn ni 


o. 


PESTAATÉGA 


DucosDa DE 


1= Munição (Nikita) 
2= Munição (Stinger) 
3= Ration 

4=C-4 

5= Munição (Stinger) 
6= Munição (Nikita) 
7= Munição (Nikita) 
8=C-4 


TENS] 


fatos estranhos que aconteceram. Duvidosamente Snake indaga se poderi 
encerra a comunicação dizendo que vai tentar descobrir mais 
coisas, falando para Snake tomar cuidado enquanto isso. 


b- Chegando a um gélido local, logo à frente está a porta de 
saída, mas antes, não deixe de recolher a munições de Nikita, 
uma Ration e uma caixa de C-4. Primeiro, encha seu life ao 
máximo (gaste quantos Rations forem necessários) e depois 
siga para a porta, com o cartão equipado. Obs.: as Rations 
podem congelar e impedir que você encha seu life. 


A. Após a porta, Snake ob- 
serva o local, vendo corve 
em quase todos os cantos 
até que avista um grande 
volume em cima das cai- 
xas. Vulcan Raven diz que 
Snake é bem-vindo, e que 
é o fim da estrada para ele. O gigante 
fica indignado, dizendo que você ou- 
sou matar seus amigos (os corvos). 
Foi só umas pancadinhas sem compromisso, no ele- 
vador... Raven diz que os corvos não são comedores 
de carniça, como a maioria das pessoas pensam, eles simples- 
mente fazem parte do mundo natural; as vezes eles atacam 
raposas feridas. Snake pergunta se era ele que estava dentro do tanque de guerra, dizen- 


dizendo que aquilo não era uma batalha, seus amigos e ele estavam testando-o para ver 
que tipo de homem era Snake. Os corvos (segundo Ras izem que Snake é um verda- 
deiro guerreiro. O desenho da testa de Raven sai em direção a Snake, que porca estar 
vendo aero Depois disso, Snake não consegue se move 


planícies estéreis da Mongólia. 
«4 Raven começa a falar dos muitos antepassstoe dele e 
Snake, que por sua vez, fala que não tem nenhum corvo como 
parente em sua árvore genealógica. Raven fala que ele zom- 
Em ba, mas cobras e corvos não são grandes amigos, além dis- 

Ass “Iso, Snake também mora no Alaska. O brutamontes pergunta 
se Sienaio Consta as Olimpíadas Mundiais Indígenas Esquimó. Snake fala que conhece, 
dizendo que Raven deve ser uma grande am eaça na competição de comer Muktuk. Raven 
fala que sim, mas há outro evento que ele gosta de participar, chamado Pucha Orelha. É 
um evento onde dois oponentes puxam a orelha um do outro, suportando um severo 
resfriamento, um teste espiritual, como também físico... Snake pergunta se ele quer fazer 
o mesmo no momento, Raven fala que é um pouco diferente, mas o espírito é o mesmo. 
Entre ele e Snake será uma batalha sora “Snake fala que não é glorioso, é uma matan- 
ça e isso não é um esporte. 


e o cn 0 CARA MERancA —— 


4 


a porta de saída, mas antes, não 
junições de Nikita, uma... 


«4 O esquema contra Raven é bem simples, fique escon- 
dido atrás das caixas, esperando ele vacilar e dar as cos- 
tas para onde você está. Siga 
"sempre pelas laterais da sala, 
escondendo-se da visão de 
javen (que enxerga longe). 


> Quando ele começar a alital 
Stinger, mas seja rápido para nã: 


e atrás dele e dê um tiro de 
far uma peneira. Caso este- = 
Squema fica até mais fácil. Espere Raven ficar andan- 
iece a armar bombas Claymore em direção a onde 


ja sem munição (bem provável), o 
do pelos cantos da sala, então co 
Raven foi. 


; onsegiientemente pisando nas bom- 
bas; Você pode fazer um gerco, colocando Claymore e C- 
4 basta usar sua criatividade (é bem fácil, principalmente 
para quem assiste filmes de guerra). Obs.: Raven vai ficar 
mais rápido quando levar alguns acertos. 


E Nunca passe perto do campo visual de Raven, Ou ele vai 
descarregar balas em você (não se assuste com o anho 
da arma, é fraquinha), sempre guie-selBelo mapa Fo 
se nas caixas paraisaber, visualmente, onde Raven; stá. 
Obs.: procure pagaios itens pelos cantos ida al 


Toda vez Que Ravem metralhar o local, ele pode destruir 
caixas edeirubar itenB que se encontram em cima das mes- 
mas. Nunca deixe quê Raven chegue perto de você, ele vai 
acertá-lo com o canô da metralhadora. Para acabar com ele 
dores, de forma 


(se já pegou alguma munição) juntamente gam as bombas para maiores resultados. Se 
quiser, arrisquelisara Nikita, mas se Ravelilavistar o míssil, ele o destruirá. Caso fique 
Ellmiado (evilB ão máximo), use uma SiiRGrenade para cegar Raven por três segun- 
ar muto Berto dele, ele vai metralhâf tudo que está a sua frente. Com um pouco 
P Você ganha de Raven facilmente, o chato é conseguir pegar todos os 
jas caixas a Raven palf perto de uma das caixas com item, apareça 
endo com MP cle acerte na 
at o item). 

> Derrotado, Raven começa afalar que sua existência neste 
mundo não é mais necessária. Seu corpo não permanecerá 
neste lugar, seu espírito e sua carne se tognarão parte dos é 
corvos. Deste modo, ele diz que voltará para a Mãe Terra. Ele EEE 
chama Snake e entrega o cartão level 7 para abrir a porta e continuar sua missão. Snake 
pergunta “por quê?”. Raven fala que ele é uma cobra que não foi criada pela natureza, 
Snake e seu chefe (o de Raven) são de outro mundo, um múlido onde ele não deseja 
trabalhar. Raven manda Snake ir lutar contra seu chefe, ele estará assistindo lá de cima. 


DOCcOoOSsvADES 


RESTAAÉGA 


Oo5Scor=oOos mos Cc. 


1=Chaff G. 
2= Ration 
3= munição (Fa-Mas) 
4= Munição (Fa-Mas) 
= Munição (Socom) 
6= Ration 
7=ChaffG. 

8= Munição (Fa-Mas) 


Mapa2 

1= Munição (Fa-Mas) 
2= Chaft G. 

3= Munição (Stinger) 
4= Munição (Stinger) 
5= Munição (Fa-Mas) 
6= Munição (Socom) 
7= Munição (Socom) 


Di op E DD 


partir, Raven faz uma revelação a Sr 
morte de Darpa na prisão. O homem que Snake viu | 
de seus olhos não era Darpa. Era Decoy Octo 
Fox-Hound. Ele era mestre em disfarce; copiou 
ro chefe Darpa através do de seu sangue. 


lt was Decoy Octopus. | Mas ele não pode enganar O pr ERES e em 

AmemhocooRONMONO. Anjo da Morte. Snake fica em dúvi- R 
da sobre esse tal Anjo da Morte. Ele também faz perguntas a 
Raven, que está prestes a morrer. Mas o gigante fala que já 
contou demais, o resto: nigma é Snake quem tem que resol- 
ver. Enquanto Snake tancia, Raven continua falando (en- ps 
quanto é devorado pelos'corvos). Ele diz que tudo no mundo tem MR: 
um fim, mas Snake é difere o caminho seguido por ele não! | “Mat at pou ig to say? 
ERR “termina. As almas dos exército inimigo derroniaamor ele sempre 
assombrarão, e nunca terá paz. 


< pós o fim de Raven, Miller entra em contato novamente, tra- 
zendo novas informações sobre Naomi. Quando ele pede para 
“desligar seu munitor com os demais contatos, Roy escuta e entra 
ERES “na conversa, perguntando o que sabe sobre Naomi. Miller não 
gastou [o [o) Eae ter esciltádo: ake pergunta se ela está aí. Ele Roy fala que ela está dormin- 
do. Miller continua a sua descoberta, dizendo que a Dr. Naomi não é a Dr. Naomi. Roy se assusta; 
Miller diz que pensou sobre a história dela, que no fundo soou : 
meio suspeitá, assim ele foi confirmar. Há uma verdadeira Naomi, 
ou havia uma... Mas ela não é a mulher que eles conhecem. 


b- A verdadeira Naomi desapareceu no Oriente Médio e a Naomi 
que está com eles na missão deve ter conseguido os documen- 
tos de identificação dela de alguma maneira. Roy pergunta quem! J 
é ela realmente, Miller diz que ela deve ser algum tipo de espiã, que talveê tenha algo à a ver com 
a sabotagem da operação. Indignado, foi pergunta se ela está trabalhando para os terroristas, 
Snake (de sua parte) fala que não quer acreditar nisso, mas ela está trabalhando para a Fox- 
Hound. Miller fala que ela pode estar trabalhando para um grupo diferente, assim pedindo que 
a prenda e a interrogue. Roy comenta que se, ela é uma dos espiões, eles estão em grandes 
dificuldades. Miller pergunta a Roy se ele deixou algum tipo de segredo vital com ela, dando a 
entender que ela teve alguma coisa a ver com a morte de Darpa e o presidente Baker. Roy 
apenas fala que não tem idéia. Miller pede para que ela seja 
excluída da missão, mas Roy fala que sem ela não é possível 
E completar a missão. ergunta se ele está escondendo algo. 
Roy pede apenas algu para tentar resolver as coisas 
com ela. Snake diz que. nã tem muito tempo disponível. 


«4 Finalizando a transmissão, colete todos os itens pelos cantos 
da tela (se não fez ainda), depois siga para a ima da 
tela, com o cartão equipado. 


O Ao sair da área onde Ra 
Aproveite e equipe a mesma. 
cima da segunda haverá uma Ratio 


ateu as botas, pegue uma caixa de Chaff Grenade ao lado. 
orrendo, haverá duas armadilhas, sendo que em 
direita, enquanto o efeito da Chaff durar, use uma 


AESTRATÉGA 


BNDO + DD 


Metal Gear. Siga 
a escada (ponto À 
do aproximar-se da esca 
do mais detalhes sobre o 
dos no mapa acima. 


ina e vire à direita, rumo 
Subir as plataformas. Quan- 
| vai entrar em contato, dan- 
te todos os itens mostra- 


b- Suba a escada. 
Grenade. Siga para a esqL 
-você vai pegar uma cai) 

suba a escada mais ao 


ita, para pegar uma caixa de Chaff 
e desça para a parte de baixo. Lá 
munição para a Fa-Mas. Volte e 
onto B. do mapa 1). 


n vai entrar em contato no- à 
nte com Snake, que pergunta como él está indo. Otacon 


dificuldade de segurança (Baker era um cara cuidado- 
ke pergunta se ele vai conseguir entrar logo no sistema. 


sc Ore xtão 3 E: 


P» Suba a escada e siga para o fi 
nda curva (tá, não é carro...) vi 
o para a Fa-Mas. 


entrar novamente e 
sar do sistema dei 
fidencial sobre q 
para anular o 
não achou isso, 
“Otacon fala que 
segredos por trás 
da para ser incel 
vel), sem contaf 


O Otacon comi ã indo no projétil nv via década de | ER 
70. ERR pe â miBapazes de desenvolver i é agora. Otacon- | | 
do projétil, que será apanhado por satélites 
ma nenhuma substância. Assim não pode ser 
nake então fica sabendo que estão tentando 
fala que esta coisa pode significar o fim do 
oblemas de redução e inspeções nucleares. 
Roy responde que sim e sente muito. Otacon 
fala que estava com um disquete, mas Ocelot 
tacon descobrir um méio de parar o Metal Gear. | 


mta o quê. otcon fala que conseguiu os 
le a ogiva de combate nuclear é projeta- 
rada um projétil (pois não usa combusti- 


m o guarda que está caminhando pelo local, 
jom e dê um jeito nele rapidinho. Siga para a parte 

à plataforma para pegar alguns itens (foto). Você pega 
munição para a Fa-Mas e pal ocom. Mais ao fundo, no 
final da plataforma, há mais uma'caixa de munição para a 


Socom. — — 


Ma 


Scores dos CE. 
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DOM 


, sa), a PAL key não estará dentro d'água, mas sim na boca de um rato 


140 Suba a scada (ponto E, dom mapa 2), lá Snake terz 
Snake vai ver Ocelot conversando com Liqui 
lançamentos estão inseridos e podem lançar. um. 
Liquid discute sobre o assunto dos EUA atenderem s 
o DNA de Big Boss, um bilhão de dólares e a vacina 
MG. Há um comprador russo, amigo de Ocelot, que p 
: Rússia novamente (torná-la uma super potência), usan 


“ Heaven. Pouco depois eles discutem sobre as perdas do grupo (a morte 
de Mantis, Decoy Octopus, Sniper... Snake não se dá conta de que está sendo filmado, então Ocelot faz um 
comentário sobre o que fazer com Meryl. Liquid diz que é bom deixa-la viver, ela é sobrinha de Campbell e 
pode ser usada contra eleie Snake (que gosta dela).Otacon entra em contato, falando que conseguiu 
encontrar os arquivos! cretos de Baker. Snake fala que eles já inseriram os códigos PAL. Otacon 
explica que os códigos do "Baker falava, servem para ativar ou desativar. Se a ogiva está ativada, ela 
é desativada (quando o cód serido); se inserir quando ela está inativa, ela é ativada. Otacon fala para 
Snake se apressar, pois não uito tempo. Snake lembra que é necessário três chaves, e ele tem 
apenas uma. É então que Ota esolve a charada, dizendo que Snake já tem todas às três chaves. A 
chave cartão (card key) é feita a liga de molde de memória, um material que muda de forma em 
diferentes temperaturas. Continuando, Otacon fala que os três terminais de laptop no centro da sala (os três 
pequenos computadores), são para introdução de emergência; cada um mostra um símbolo na tela, e cada 
símbolo corresponde a uma chave diferente. As chaves devem ser inseridas numa ordem, da esquerda 
para a direita. O da esquerda é para a temperatura da sala, o do meio é para a chave de baixa temperatura 
e o da direita é para a chave de alta tem ratura. Quando as chave forem inseridas no módulo um disco 
rígido lê a informação contida nelasiÃo fina alizar a inserção dos códigos, o processo estará completo. y 
poderá usar o cartão três vezes (uma vez para cada terminal). Este é o sistema de emergência, e ele: 


pode ser usado uma vez. Em questão de segundos, Ocelot saca sua arma e, com uma ont ja extra 

nária, consegue acertar de raspão o cartão PAL que voa das mãos de Snake e cai plata! aixo. Liquid 
chama a atenção de Snake, comunicando-lhe que o vidro da sala é a pri do chance 
de entrar. Imediatamente, siga para a parte de cima do Metal Gear, | j que vai vir em 


as coisas vão se normalizar. Desça até o andar inferior, para procurar a PAL: ke 


5> Chegando perto do corredor (pelo qual você conseguiu entrar na sala “8 
do MG), desça a escada à direita, lá você encontrará uma caixa de 
munição para a Fa-Mas e para a Socom. Caia n'água e siga para o lado 
esquerdo, para procurar a PAL key. Seu life vai ficar piscando e diminuin- É 
do aos poucos. Obs.: toda vez que você jogar e chegar até esta parte do | 
game, nunca procure no mesmo lugar, pois ele nãoiestará lá; os lugares | 
são alternativos. Se jogar um certo número de ve (a versão japone- 


Isso ocorre na versão americana também (não sabemos informar ao 
certo se vai depender da dificuldade que você esteja jo: ou seguindo o mesma esquema da versão 
japonesa), basta saber procurar. 


| <! Use'o Thermal Goggles y itens embaixo d'água (mas in 
mente não vai mostrar a. F 
coincidência). No final do corredo 
contrar a PAL key deste lado, sig 
" baixo da passarela de metal (que liga o cor 
entre no espaço (foto), para pegar outra Rai 


na parte seca e pegue mais uma Ration. Vasculhe dentro d'água até achar a PAL Key, m Batento, pois 
você pode encontrar uma Timed Bomb (que fica plantada nos itens, menu do lado li 0). Jogue- a fora 
para não morrer e continue procurando pela PAL key. Encontrando a citada PAL Key, suba novamente para 
a sala onde Ocelot e Liquid estavam. Lá em cima, fique atento com o guarda. Tente abatê-lo à longa distância 
(use a PSG1) ou espere ele ir para o final do. corredor.Dentro da sala há duas câmeras, caso seja visto, a 
saída vai se fechar e você morre por envenenamento. Use uma Chaff para poder entrar, ou espere a 
câmera acima da porta virar para a esquerda, para você seguir até o meio da sala sem ser visto. Dentro da 
sala, siga para o terminal do lado esquerdo, esteja com a PAL key equipada, e chegue perto. Snake vai 
inserir a PAL key, o próximo é o de baixa temp: cê sabe muito bem onde ir. Desça até o andar 
inferior (tomando cuidado) e saia da sala d 'e-se de usar uma Chaff para desorientar as 
câmeras, do outro lado da porta. Siga p foi derrotado. 


> Chegando dentro desta sala, fique p 
pada), aguarde por cerca de um minuto 
azul (mantenha pressionado o botão L2, com 
longo caminho de volta até a sala onde foi in 


Ration. Use uma Chaff e esteja com o cartão equipado, quando encostar 
no terminal. Mais um código inserido, agora só falta o da direita que é de 
alta temperatura (voltar até o co do ESqundo CD.. -). Faça o caminho até a localidade onde Raven foi 
exterminado (viva!). Chegando lá fazendo ronda. Vire à esquerda (do personagem) e 

entre no primeiro corredor, que cond: mbre-se de equipar o cartão level 7). Ao cruzar a porta, 


oram mencionados antes) e depois suba de 
bre Naomi. Snake fala que Master deveria 
bre ela. Master pede para ele desligar o 
he informou sobre o desenvolvimento de. 
quid e os outros estavam falando sobre 
a espécie de vírus que visa pessoas 
| 2r pergunta se o presidente da 

o morreram de algo parecido com 
ue a FoxDie mata suas vítimas 
dizer que Naomi estava por 
e confirma (lembra-se da prisão, 
não, mas vai perguntar a ele. 
Naomi, ela estava enviando 
isso, mas ela deveria estar 
trabalhando para s terro! j para ele entrar em contato se 
souber mais alguma coisa sr então pergunta se é verdade, Snake apenas fala que não acredita que 
Naomi possa ter feito ster fala que então a vacina pode estar em qualquer lugar. Snake diz que 
is i 1 que se preocupar. 


: Chegando ao final da subida do elevador, use uma Chaff e equipe o 
mal Goggles (para saber se não tem bombas Claymore perto do 
dor). Siga rapidamente para o outro elevador e suba. Saindo do 
dor, siga para a grande porta. Lembre-se que o esquema é mudar o 
* Mas você se lembra daquela porta que foi mencionada, na área 
iper foi morta? Isso é alternativo, mas se você não tiver munição 
fer, é recomendado ir lá. Suba a escada e vire à esquerda (do 


o cartão level 7, siga para a porta (por onde você chegou a 
No final da subida, use uma Chaff e saia fora da sala. Siga 
ipado. O corpo de Sniper não vai estar mais na neve, mas 


esta área, da primeira vez) e suba à 
para a direita e esteja com o cartão (| 


e carga (onde Master entr: 
| desta sala (que deve ser 
4 E 


Siga para O lado esquerdo da sã é 
PSG1 entre dois jatos de vapor. Na parte de cima 
as caixas de munição para a Nikita. Ao chegar 
À, como mostra a foto), deite-se e se arraste p 


caixa de Chaff Grenade; volte 
passeio, dê uma olhada na PAI 


Snake. Ela está usando ur fo. te E to japroveitando que Roy e os outros estão 
ocupados, e com lar E sabe quem é ou quantos anos tem e 
confirma a pergu fento era verdade (algumas sabotagens, e 
falsa identidade). os 80, perto do rio Zambezi. Estava quase 
morta de fome q teger), que dividiu suas rações com ela. Big 
“Boss e Frank a | ijada desde então por Frank, mas ele e Big 
Boss voltaram para aconteceu. Ela joga na cara de Snake que o 
homem que ele di u seu bem feitor (Big Boss) e mandou Frank 
para casa, paral Lind, para um dia encontrar Snake e matá-lo. 
Snake pergunta : atamente, estando errada sobre ele. Snake fica 
sabendo então Fox voltou para matá-lo e. onde que não 
exatamente, mz jém pergunta sobre a Fox 
cíficas. Primeiro ele infecta os “macrophages” no 
criadas através da engenharia de proteína; são 
ecíficos nas células (reconhecendo o DNA do alvo). 
jomeçam a criar “TNF epsilon” (um peptídio que 
elo fluxo sangúíneo. As células do coração tomam 
la injetou FoxDie nele e pergunta quanto tempo lhe 
não é toda a verdade. Quando vai continuar a falar, 
e pede para falar com ela, mas Roy diz que ela foi 
ma: diz que ele não tempo para isso, e pede para se 
Depois da explicação de Ni Omi, continue seu trajeto até o local 
onde se encontra o Metal Gear. Ch a sala, use uma Chaff e equipe a PAL key, encostando-se no 
terceiro computador. Ao inserir o cartão no terceiro terminal, o computador acusa que o código de detona- 
ção está pronto para o lançamento. Master vai entrar em contato, agradecendo por ter completado o código 
de detonação, agora nada pode parar o MG. Snal ergunta o que está acontecendo (ele não percebeu 
ainda...), Master apenas responde que Snaké achou o cartão e acionou a ogiva, que não havia conseguido 
de Dar esmo com os poderes de Mantis). Ocelot matou chefe Darpa acidentalmente durante a interro- 
El a ameaça de um tanque nuclear, Suas demandas nunca seriam átendidas. Sem os códigos de 
o jeito era encontrar outro meio de consegui-lo; foi então queipensaram em usar Snake. Primeiro 
haviam. pensado em arrancar as informações dele, então Master mandou Decoy Octopus se disfarçar 
com chefe Darpa, mas não sobreviveu ao encontro... graças à FoxDie. Snake então pergunta se tudo isso 


era seu “irmão”, Snake desti 
de então ela juntou-se a Fox 
ida o odeia, ela fala que não: 
à é Gray Fox. Ele pergunta: 
| uma batalha final. Snake 
e mata somente pessoas 
“contém enzimas “esp: 
ider a modelos genétie 
indo as “macrophage: 
s), que é levado ao ci 


PE ocupar com o Metal 


AESIAATÉGA 


oc or es vos cc 


DO DU 


RESTRATÉGA 


O 39 €C Os dos E 


foi uma armação, fazendo com que ele 
pergunta quem é ele (Master), mas ele apenas responde que quando o mundo vislumbrar « 
(o MG e as ogivas) a Casa Branca não terá escolha a não ser entregar a vacina FoxDie par. 
quem é ele, de qualquer jeito. Mas ele não fala, dizendo apenas que vai responder quan 


casa e ele está morto pelo menos há três dias. Ele não sabia por que sua ligação por Coi e 
Mei Ling descobriu que este sinal (do suposto Master) estava vindo de dentro da base. 


trancado na sala, que libera gás venenoso. Equipe a máscara e entre em “contato com Otacon. Ele 
porta para você, aguarda por alguns segundos e pimba! Do lado de fora, você verá Liquid correndo em direção 
ao cockpit do MG. Pegue a Ration do lado de fora da porta e siga Liquid. Ele vai falar que Snake foi enviado como 
uma bomba relógio (não em termos de explosão, mas uma questão de tempo para matar a todos). Ele é o 
portador da FoxDie, e ao entrar em contato com os demais membros do grupo terrorista, os matariam. Mas as 
coisas não acontecerammido jeito que o Pentágono esperava, Liquid tem um espião lá, que vigiava todos os 
passos de Naomi, d al o-o bem informado, podendo inventar mentiras e enganar o próprio Pentágono. A 
FoxDie afetou Baker, Donald Anderson, Decoy Octopus e Mantis (quando tirou a máscara). Ocelot Liquid e 
Snake (o portador), não morreram, talvez por um erro no sistema ou porque Naomi mudou algo no sistema que 
impediu a morte através da FóxDie. Liquid não se preocupa, pois se Snake não morrer, ele também não morre, 
são irmãos gêmeos. Eles não São gêmeos comuns, são gêmeos ligados por genes (que são praticamente 


a METAL SEIA AE 


IMPORTANTE 
- Não ficar muito perto, nem muito longe.ou mesmo parado. Em outraspalavras, Rimpies- 
mente não fique... 


7 4 Ele não é muito difícil (dependendo de sua escolha ni 
=» de). Equipe a Stinger, encha seu life e deixa a Rati egu 
“| Armor). Assim que Rex se mexer, mire no dis 
ele. Dê um tiro e fique andando sai 


cio Rex se inclinar, 
linha do raio laser. 
nta Rex!), mandando 


ande na diagonal para longe dele, s 
» Caso fique muito longe de Rex, ele ' 
à três mísseis teleguiados até você. Quand seis forem disparados, 
“fique o mais próximo de Rex. Caso fique parado muito perto das “patas” de 
* Rex, ele vai tentar pisar em você, arrastando O pé. Agora monte o seguinte 
esquema: fique um pouco perto de Rex e espere ele atacar com o raio laser, 
saindo da direção do mesmo. Fique um pouco longe dele, não tanto, apenas o suficiente para que ele ataque 
os mísseis. Lembre-se que ele vai “sentar”, quando ele fizer isso, chegue um pouco perto dele e use a Stinger, 
acertando o disco acima de se ombro esquerdo. Concluindo, fique um pouco longe dele, para que os mísseis 
sejam lançados. Aproxime-se nesse momento (que ele vai sentar) e use a Stinger. Para facilitar as coisas, use 
Chaff Grenades para desorientar o radar da máquina, dando-lhe três segundos para poder atacar. Fique atento 
quando ele metralhar você (ele faz isso quando você fica numa boa distância para atacar, aproveitando e 
atacando primeiro). Toda vez que ele o metralhar, saia da linha de fogo. Obs.: na versão japonesa, é possível 
escapar dos tiros andando entre eles. Na versão americana, o tiro vem cruzado. Quando a barra de resistência 
da máquina zerar, vai pintar a melhor animação de todo do game! Liquid está prestes a pisar em cima de Snake, 
quando do nada, aparece Gray Fox e segura o pisão do: e ! 


b- Ele fala para Snake fugir! Snake surpreso o chama pelo. 
Gray Fox então fala que soa melhor que Deeptrhoat. Entre s 
detona o rastreador do MG e se esconde atrás de uma caixa, ano 
segredos sobre o passado. Fox fala a verdade sobre o passado de Naomi, 
dizendo que ele matou os pais dela. Ele era jovem e não pode matá-la. 
Sentindo-se mal, ele a levou consigo e a criou como se fosse do próprioj 4 
sangue. Mesmo agora, ela pensa nele como seu irmão. Cada vez que ele & 
olhava dentro de seus olhos, via o olhar fixo dos pais dela voltados para ele. 
Fox pede a Snake para contar isso a ela. Pouco depois que Liquid consegue 
localizar os dois, Fox sai correndo, dizendo que vai impedir que o MG se ai 
mova. Pulando algumas partes reservadas a você, Liquid consegue surpreender Fox, encurralando-o. É então 
que Fox fala que uma raposa encurralada é mais perigosa que um chacal, destruindo o disco acima do ombro da 
máquina (este disco capta movimento, rastreando e denunciando você a Liquid). Prestes a ser destruido, Fox 
pede para Snake usar a Stinger e acabar com ele e Liquid. Fique apertando o botão de tiro, mas Snake fala que 
não consegue. Pouco depois, Liquid acaba de vez com Gray Fox. A tática para acabar com o MG ainda é a 
mesma, mudando apenas que você tem que acertar Liquid, que agora está exposto. Use a mesma manha feita 
antes, fique um pouco longe para o MG jogar os mísseis, e nesse momento corra até ele. Use a Stinger no cockpit 
do MG, para acertar Liquid. Deixe a Ration equipada para não morrer à toa. 
Para facilitar as coisas, use a Stun G., para ofuscar a vista de Liquid, dando- 
lhe três segundo para agir. Destruindo o MG, as explosões mandam Snake 
contra a parede. Quase incosciente, ele percebe que Ligiuid caminha até ele 
(o cara é um higlander...?) 
| | 4 Liquid começa a explicar o porque de tudo isso. Ele apenas quer o DNA de 
Big Boss para poder curar os genome soldiers e a si mesma. Não por causa 
da FoxDie, e sim porque eles são cópias do mais velho soldado do mundo. 
. = Após ser ferido em combate e ter ficado em coma, extraítam células de Big 
Boss. Queriam criar soldados poderosos para lutar nas guerras que vinham acontecendo. Da célula de Big Boss, 
eles fertilizaram um óvulo, então deixaram que se dividisse em oito. Transferiram os clones para o útero de 
alguém, abortando seis dos fetos intencionalmente, para estimular o crescimento fetal. Liquid e Solid Snake 
foram fertilizados com o mesmo DNA, Mas os dois não são as única cópias dos Genome Soldiers. Em 1991, 
durante a Guerra do Golfo, sec ente os militares injetaram genes nos soldados (para testes). A Sindrome da 
Guerra do Golfo que centenas dk ados retorn ram reclamando, foi um efeito colateral disso. As unidades de 
detecção de gás venenoso e as ssatin”, eram apenas uma cobertura para todo este experimento 


falha completa, deixando todos os clones (Genomes 
reza tende a oferecer a assimetria, as espécies que 

a, eles (Liquid e Solid Snake, juntamente com os 
Dor isso que Liquid quer o DNA de Big Boss. Snake 


(o) ligar para Roy e saber de mais dados. Roy 
Bombardeadores B-2 para destruir 
r O que aconteceu nesta operação, 
vê impedir o ataque nuclear, enviando 
onta que a Fox-Hound era um assunto 
orasse, em troca da vida dela. Jim 
re custódia por deixar vazar informa- 
da fosse exposto à mídia, inventando 
pedindo os dados do teste do MG, 

). que não tem tais informações, Jim 
D pequeno e sujo segredo de seu pa ido a transmissão, Liquid fala que 
» e pretende acabar logo com isso (ant ataque aéreo). Só há um jeito de 
ou dele, matá-lo! Apenas a morte de Snake pode satisfazer seu “irmão”. Liquid 
eryl, dizendo que se ele ganhar, Snake poderá salvá-la e ter um momento 
rem bombardeados. Ele dá três minutos antes da bomba explodir! 


LIQUID GARE 


compensar o que. 
mostra uma bo 


E RTANTE 
- Não ficar nas beiradas do. 


b> Como à luta é em cima do M 
da borda para não cair, é alto O sufigie) 
deve acabar antes do tempo se esg 
contra Liquid é simples e fácil, ele vai 
MG, tentando atrair você. Vá para cima! 
fique atento quando ele ficar parag 

atacá-lo, ele vai se abaixar e dar um 
go boa quantidade de energia. L. 


r rodeando a parte de cima do | 
ele, descendo o braço nele! Só 
| ito tempo. Quando você for 


rase fazer é dar dois socos e parar. Depois 
viar. Nesta hora, ameace dando um soco e 


tenha chegado muito perto da: borda, você pode adebmegar e fica 
damente para subir. Não deixe que Liquid'se aproxime . 
- na suaimão e mandá-lo para baixo; Game Over! Q o 
ele não vai parar tão facilmente. Para que ele se) 
do MG. Dê seguências quando ele esivegpeR 
ver se Meryl está boa, ou melhor, ver se es 
despertar. Ela fica muito feliz ao vê- lo, cê 


durado. Fique apertando O repeti- 
Someter este vacilo, ou ele vai pisar 


você tem de jogá-lo para fora da parte de cima 
ra uma vez Liquid! Após a batalha, Snake vai 
iva apenas desmaiada, agarrando Snake ao 
imaus bocados que passou, as torturas, enfim, 


notícias, a primei j elyão jogar uma bomba perfuradora de super- 
se Snake p á 2 alaljue BBEm túnel de descarregamento que leva para 
“a superfície, EC: mentalpe Fonde Meryl e Snake estão. Ele fala que vai 
garantir pas 5 ra Tala que ele vai acabar morrendo, mas Otacon 
diz que isso é ai ) gti a vida é cheia de perdas. Snake o agradece 
Otacon se des j de Após a batalha, Snake vai ver se Meryl está boa, 


ou melhor, ver 8 


agarrando Snake ao despertar. Ela fica muito 
feliz ao vê-lo; 


ou, as torturas, enfim, tudo que fizeram a ela. 
comunica suas boas e más notícias, a primeira 
bomba perfuradora de superfície. Snake so 


Sc de Snake toca, é Otacon! S 
é que Meryl é | A segunda é que vão jogar ui 
se há alguma Dtacon fala que há um túnel: 


rança. Snake fala que el vai 
que Snake sabe que al 


ke e Meryl preparam-se para ir embora, mas a mina 
utando, por si e por eles; a luta de Otacon não vai ser 
Liando Snake fala para irem embora, Meryl lembra que 
juflagem. Quando ele vai até a saída do estacionamen- 
seguir pelo corredor, volte até a sala do MG (que vai 
pegue-a e siga Meryl. No corredor há outra Ration. 

ai amor. Mas ela não que há uma câmera de vigilância e 
s no ) local! Fique derrubane O os guardas enquanto a mina tenta 
o jeep, aproxime-se dele, Snake vai subir e a mina vai dar uma 
derrapada. Ela fala para estourar os latões perto da grade. Metralhe os latões para seguir adiante, ignoran- 
do os guardas. Obs.: não esqueça de deixar a dito equipada. Na rota de fuga, haverá duas barricadas. 


eos dois começa a de: 
lo, Snake vê sua roupa del 


Na primeira, destrua os latões em ambogios « hos. Metralhe alguns guardas, se quiser! Na segunda 
barricada, detone os três guardas par Sguir adiante. Obs.: para facilitar o acerto, use a visão em 

i va aparecer (é, ele não morreu 
info! Fique atirando nele (use a visão em Primeira Ea para afa : 


Uma perseguição implacável tem 
lo. Liquid vai dar algumas batidas 
im da rua, Meryl vê uma luz no fim 


do túnel. O que aconteceu fica por sua conta. 


% 


o sabe que o MG foi destruido, ele vão mandar - 


MESTRATÉGA 


os coxo, mos Cc 


B 
a 
É 
e 


[6 RS O a 


SAO 


Sendo este um 


game de 
estratégia, não 
é surpresa 
alguma que o 
título ainda 
esconda 
alguns 
segredos aqui 
e alí. Por isso 
mesmo, 
reservamos 
esta seção 
para aqueles 
amantes de 
aventura que 
adoram 
desafios. 
Vamos lá! 


GAMERS DOOU 


| Na tela título, ao invés de apertar | 
| Start (para acessar o menu), fi- | 


que mexendo no direcional para 
a coloração do fundo mudar. 


perem Eme 


» 

| 
| | 
| | 


| acabando o game uma vez, co-! 
| mece uma nova partida (dando | 
| loading na informação salva de- | 
; pois do casting). Quando come-; 
- Sar, O ângulo de visão vai focali-, 
| zar Snake na diagonal. ! 


a 


| 
| Termine o game duas vezes (uma 
1 Vez salvando Meryl e uma Otacon. 


' Quando for jogar a terceira vez | 


! (salvando as informações e dan- 
| do loading na mesma) e subir pelo 
| elevador da Cargo Dock, Snake 
| vai sair mó gravatinha da vida! 


MINA VERMELHO 

IT VETUHTLAU 

| Termine o game duas vezes [E 
(uma vez salvando Meryl e uma | 


| 


|] Otacon), adquirndo a Bandana e! 


a Stealth C. Quando for jogar a | 
| terceira vez (salvando as infor-| 
mações e dando loading na mes-, 
ma). Chegue pela terceira vez até | 
| a lutra contra o ninja (não use a |: 
| Bandana e nem a Stealth C., até | 
| chegar nele). Se fazer tudo certo, | 
o ninja vai aparecer quase todo ; 
vermelho. 


mMininfrn inrinitan 

| || | 

MUNIÇÕES MENINAS 

| 

'! Termine o game salvando Meryl 

| (resistindo durante a tortura). No | 


| final do game ela vai lhe entre- | - 
| menu de itens. Com ela equipa- 


| gar a Bandana. Salve a informa- 

| ção e dê loading. Quando come- 

, Gar uma nova partida, a Banda- 
!na vai estar no seu menu de |. 
| tens. Com ela equipada, você | 
| pode usar quantas bombas qui- 

| ser ou atirar sem preocupar-se | 
| em 


] 
| 


] Ê do 
| 


| 
| 
| 


“sentir” o desespero do cara! 


GR SEE ICE RE SE CTT 


“It ER Aa A a 
U 


PLATA VJIMIVUL CV 


Stealth vai estar disponível no 


da, você pode passar desperce- 
bido polos inimigos. Obs.: o ca- 


| Termine o game salvando, 

Otacon (desistindo durante a tor- | 
| tura). No final do game, Otacon ! 
| vailhe dar a Stealth Camouflage. | 

Salve a informação e dê loading | 
| na informação salva. Quando co- 
'' meçar uma nova partida, a 


muflagem da Stealth não engam , 


' os chefes. 


Depois que Otacon entregar o catchup, o cartão e o lenço de Sniper | 
| Wolf, finja-se de morto e saia da cela sem bater no guarda. Siga 
| diretamente para a sala de tortura, ao tentar render você, o guarda vai 

passar mal e deixar você na boa. Bata na porta do banheiro, para 


E mri Inn | 
2 |. |= 


E ICI LINO 


Fique entrando em contato com Mei Ling várias | 
vezes seguidas, sem salvar seu progresso. Du- 

rante estas ligações, ela vai ficar meio nervosinha ! 
Você já sabe que descen- 
do e subindo a escada, e 
olhando Meryl em seguida, 
ela vai mudar de exercício. 
Para ver ela fazendo os 4 Wu 
mesmos exercícios, só que 
mais à vontade, repita a É 
mesma operação (depois 
de vê-la fazer os três exer- | 
cícios anteriores, desça e 
' suba novamente). 


lheres 
16. Fukushima: Heliport, olhando para o mar 

17. Takade: Alojamento do Ninja, extremidade de vidro 
18. Fujimura: Elevador, na torre de comunicação B 
“19. Shikama: Chão eletrificado 
O. Kimura: Base subterrânea do Metal Gear (fotografe o 
ano do raio laser do MG) 
21. Kobayashi: Rocha no canyon 

“22. Okajima: Maggots do real DARPA Chef na cela? 

23. Nishimura: Próximo ao cadáver de Baker 

24. Mukaide: Reflexão na Cave 
25. Onoda: Onde Baker está amarrado 
26. Kitao: Cadáver de Decoy Octopus (falso chefe Eres 
apa) os 27. Yoshimura: No final do tubo de ar 
valores das 28. Hirano: Elevador (torre de comunicação B) no fliiido 

do topo do andar : 

29. Muraoka: Água na cargo dock (vire para onde Snake 
veio nadando, um pouco à esquerda) 
) hiyama: Heliport no topo do edifício 
ar E 31. Ito: Dentro do elevador do hangar 

32. Jerem Blaustein: Cadáver de Sniper 
2. Matsuhana: Corn e Ro Wolf e 
laboratório de Ota: à Ra | 33. Yoshioka: Ponte no terceiro andar da 
3. Sato: Torre de c Vi last Furnace 

destruído pelos mis Mori: No mais baixo ponto do eleva- 
4. Nakamura: Na poca 0 orre de comunicação B) 

(onde ela foi baleada) inbara: Área escura dos degraus 

5. Shinkawa: Corredor ati go: Fim de quarto de caldeira (no 
pilar em Sniper Wolf | 
6. Ughara: Extremidad 
tão) 


ido (atrás da parede debi- 


8. Mizutani: i: Quanadh 
9. Korekado: Banheir 
da está trocando o lía; 
10. Sasaki: Os quadros 
11. Sonoyama: Máquina de tc 
12. Toyota: Recipiente no meio do arm 
13. Kozyou: Atrás do watertank-com 
Canyon 


ar (Nuke Building) 
e corvos 42. Kobayashi: Johnny. 
rutura no Sasaki que boceja, próximo 

ao chefe DARPA | 
14. Shimizu: Caverna dos lobos (primeiro ponto de onde 43. Scott Dolph: No caminho, 
você rasteja) entre a torre de comunica-; 
15. Kaneda: O espelho localizado no banheiro das mu- ção Ae B 
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Para todos os 
fãs de Metal 
Gear, aqui vai 
uma boa (se 
não ótima) 
notícia: a 
Konami 
prepara o 
lançamento do 
Re-Make de 
Metal Gear 
Solid, 
entitulado 
Metal Gear 
Solid Integral 


PAMERC ANAL 


Konami traz de volta seu game supremo de espi- 
onagem e ação, não se tratando de uma continuação, 
mas sim de uma versão turbinada de Metal Gear Solid. 
O game volta com uma porrada de melhorias, em ter- 


mos de detalhes, juntamente com alguns acréscimos = “> & 


nos cenários entre outras pequenas coisinhas mais. 
Uma delas são as novas opções de vestimenta alter- 
nativa para Meryl e Solid Snake, possibilitando que até 
a Meryl se vista com roupas similares às de Snake (toda 
de preto), e Snake conta com seu “traje a rigor”, andan- 
o todo emgainadinho pela base inimiga: 

 Masa melho das supresas ainda está por vir, pois 


está no “VR”, que é o VR Training 
e você tinha as tarefas de chegar na ; 


uldade, então vai adorar o novo | 
Eno AN RA, « a apa . 
VR Trainin: om melhorias significativas e | 
com cerca de 300 missiões suicidas para serem con- | 


Naomi Hunter (a gene à € “ajuda” Snake) e Mei | 
Ling (a que cuida das transmissões e monitora seu ra- 
dar...) de corpo inteiro: presente no cenário. O melhor é 
que você pode bancar o fotógrafo.e tirar umas fotos das 
duas de vários ângulos. . 

Outra ponto que pode interessar a muitos é a pre- 
sença da visão em primeira pessoa, que será de extre- 
ma presição para realizar algumas tarefas com maior 
facilidade. Então não se pode dizer que o game é ape- 
nas uma cópia com algumas coisinhas diferentes, mas 
sim um novo desafio para qualquer um que queira tes- 
tar capacidade e reflexo nos ramos da espionagem al- 
tamente perigosa numa base onde o perigo está em - 


“qualquer lugar. 


O Ki 


liminando todos os inimigos etc.). 


original do, 
primeiro. 
game. 
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Saudações pessoal da Gamers Book! 
Eu me chamo Velardo, tenho 17 anos, 
moro em São Paulo, capital e sou um 
dos muitos seguidores desta revista 
que melhora a cada dia. Não dá para 
explicar o fenômeno Gamers, só os 
bocós ainda não perceberam. Posso 
dizer que já caí no conto da concorrên- 
cia que promete, promete e no fim não 
cumpre p*** nenhuma. Quando vi a 
Gamers pela primeira vez, me fascinei 
primeiro pelo seu estilo: engraçado mas 
objetivo. Depois pelo nome: simples 
mas poderoso. E por fim pela revista 
em si: externamente fantástica, inter- 
namente cósmica e totalmente lacôni- 
ca. Poderia até dizer mais mas as pala- 
vras simplesmente acabaram. Bem, 
depois desse festival de elogios, vou 
agora me manifestar pois não escrevi 
apenas para fazer vocês ficarem com 
um sorriso de orelha mas muito menos 
com falsos sentimentos. Um amigo 
meu chamado Leandro comprou uma 
versão alternativa de FFVII. O cara co- 
meçou a jogar e do jeito que ele é pre- 
guiçoso, logo apelou para códigos de 
Game Shark. Uma semana depois, ele 
vem na minha casa dizendo que havia 
aparecido uma décima sétima Sum- 
mon Materia. De início não acreditei 
mas depois eu não entendi absoluta- 
mente nada ao ver com meus próprios 
olhos as aberrações de um CD vindo 
"sabe se lá de onde. De fato, uma Sum- 
mom Materi chamada Super Nova ape- 
receu no invemtário quando ele inse- 
riu aquele famoso código de fazer to- 
das Materias surgirem no level Master. 
E quem diria, ela invoca justamente a 
Super Nova do Savior Sephiroth. Pena 
que quando é disparada trava o CD na 
hora que o cometa aparece. Estamos 
pensando em mandar o CD aí para 
vocês já que uma coisa como essa soa 
como mentira. Agora vou fazer umas 
perguntas: 

1- Há previsão de sair a versão ameri- 
cana de Final Fantasy Collection? 

2- Onde diabos vocês estavam com a 
cabeça quando resolveram descrever 
a aparência dos chefes de Zelda 64? 
3- Pode soar burrice mas o que signifi- 


pu 


CAMERS DOR 


ca as siglas CG, esse termo usado para 
se refirir as imagens de cinema conti- 
das em um game? 7 

4- Vocês não acham que as magias 
Avalanche, Aire Tam Storm, Whirlsand 
e Heariless Angel deveriam fazer par- 
te da Enemy Skill Materia? 

5- É verdade que o inimigo Master Tom- 
berry, citado na Gamers Book 1 como 
o inimigo que se pode roubar e conse- 
guir o acessório Ribbon várias vezes, 
só aparece se eu matar 20 daqueles 
bichos com estrela na cabeça? 

Eu cruzei dois Ocean Chocobos (o 
nome correto segundo Chocobo Sage 
daquele Chocobo que vocês chamam 
de Golden Chocobo) e sabe o que 
aconteceu? Depois de mil tentativas, 
só nasceram Chocobos verdes, azuis 
e pretos mas o que eu queria, o bran- 
co, não nasceu. Quem sabe dando Li- 
quid Paper no lugar da Nut o Chocobo 
nasce branco. Tchau, mais uma vez pa- 
rabéns por todas as publicações com 
Gamers no nome e até outra carta. 


Velardo Sem-Sobrenome 
São Paulo - SP 


Bem, Velardo, thanks pelos elogios e 
tudo mais! Mas... Fimm... Cadê as pala- 
vras para a Gamers Book? Só tem para 
a Gamers, é? Valeu... De qualquer for- 
ma, vamos às dúvidas. Códigos de 
Game Shark são muito perigosos por 
explorar e alterar o endereçamento de 
alguns jogos, fazendo com que coisas 
inexplicáveis aconteçam. Elementos 
que deveriam estar em versões demo, 
mas foram cortadas na original, são um 
bom exemplo disso. Elas aparecem no 
jogo mas causam defeitos / travam O 
jogo por justamente não poderem es- 
tar lá ou funcionar daquela forma. As- 
sim é o caso do código de todas as 
magias para Final Fantasy VIII, onde 
também surgem as magias dos Slots 
de Selphie, como Apocalypse e Full 
Cure. Portanto, não é novidade algum 
que alguma nova Summom Materia 
“surja” e trave seu jogo. 1- Final Fan- 
tasy Collection se chamará FF Antho- 
logies nos States, sendo lançado pela 
Square Electronic Arts em novembro 
deste ano. Mais alguns meses de ansi- 
edade... 2- Hein? Cabeça? Que cabe- 


gos.. Isso só acontece em FFVIII, para 
se recolher a Guardian Force Tomberti... 
6- Bem, vejamos... “Para se conseguiro . 
Chocobo Branco você precisa de um | 
gene albino (de genes alelos duplamen- + 
te recessivos para a característica pe- 
nas”) resultante do cruzamento de dois 
indivíduos heterozigotos com as cara- 
terísticas dos Ocean Chocobos. Como 
as características douradas são domi- 
nantes (Bb e BB) e ainda a possibilida- 
de de existir epistasia causada pela pre- 
sença dos genes dd (d), é extremamen- 
te árduo se alcançar um Chocobo Bran- 
co (vulgo 'Branquinho'). Tente mais mil 
vezes com os pais em condições ambi- 
entais adversas” 


Olá pessoal da Gamers Book, escrevo 
para parabenizá-los. Tenho algumas 
perguntinhas para vocês. 

1- Estou jogando FFMIII e não consigo 
sair do esgoto com Quistis, Zell e Sel- 
phie, vocês podem me ajudar? 

2- Como nas cartas de Marcelo de C. 
Ferreira e André L. Borges da edição 4 
também quero passo a passo de Xeno- 
gears. E agora vocês colocam? 

3- Qual é o melhor Level que eu tenho 
que estar para matar Stallion em Breath 
of Fire HI? 

4- Existe algum RPG para Playstation 
que não tenha forma tão “parada” de 
luta? 


Henrique Valle Belo R. Angelo 
São Paulo - SP 


Bem, Henrique, vamos direto às pergun- 
tas. 1- Não... Brincadeira! Bom, você deve 
seguir com Quistis e seu grupo, verifi- 
cando grades para identificar as móveis, 
e usando os colhedores de água como 
elevadores improvisados. Logo você 
chegará à superfície. 2- Sim, você e os 
outros trocentos leitores venceram... 3 
Entre 15 e 20 já é um bom resultado, 
suficiente para manter você vivo contra 
seus ataques. 4- Bom, você pode tentar 
Tales of Destiny, seu precursor Tales of 
Phantasia ou mesmo o recente Star 
Ocean Second Story. Todos possuem 
batalhas em tempo real, onde você con- 
trola seu personagem como num game 
de ação. 


ça? 3- Na verda de a terminologia mamas oo oo 
“CG” é utilizada para classificar as! Não se esqueça do nosso endereço! Pe-m 


sequências construídas por com-" gue papel e caneta e anote o endereço dar 


PUTAÇÃO GRÁFICA, ou simples-m redação da Gamers Book: Rua Pio XI, 2301 
mente COMPUTER GRAPHICS. = Alto da Lapa - São Paulo, SP - CER, 
Respondida sua cruel dúvida? 4-M 05060-000. Ou então mande-nos um E-= 
Não. 5- Bom, Masters Tomberries" Mail em gamers Cedescala.com,.br. Você" 
realmente possuem o item Ribbonw lambém pode contactar-nos através do fo 
mas... Quem diabos disse que émitim do site da Progames, no endereços 
necessário matar 20 Tomberries 7" MWwprogames.com.br. Estamos ecoa 


A . HM 
Você deve estar confundindo os jo-p fendo Sua Mesa o anna 


PROCURE À LOJA MAIS PRÓXIMA DE SUA CASA. 
LÁ COM CERTEZA, VOCÊ VAI ENCONTRAR OS ÓLTIMOS 
LANÇAMENTOS PARA OS PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO 
GAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSÓRIOS. 


“Lojas Franquiadas 


E «R.Pio XI,230 -Tel.: (01 1) 3641-0444/831-0444 E abor - Ladeira do Acupe, 2h -Tel.: (071 ) 356-1372- (BROTAS) 


Sa RSRS BRASÍLIA 
NA R-Cons. MoreiradeBairos, Sid Baixos steis(01)200 645 NORTE -SCLN,313-BL-E .Loja-64-Tel.:(061)274-3311 

ANGA - R. Agostinho Gomes, 1583-Tel.:(011) 273-6784 CEARÁ 

MOÓCA - =R. Juventus, 831 Tel: (011)591-0039 FORTALEZA - R. Júlio de Abreu, 291 -Tel.:(085) 267-3684- (ALDEOTA) 
| V.OLIMPIA - - R.M. Jesuíno Cardoso, 584-Tel.: :(011)820-1142 MINAS GERAIS 
V.CARRÃO - Praça Aurélio Lombardi, 62 -Tel.:(011)295-1190 POUSO ALEGRE - R.Cel. Otávio Meyer, 160- -L.130-Tel.:(035)421-7693 
POMPÉIA-R.Desembargadordd/ale,115-Tel.:(011)3862-1125 dps - Au. Comendador Costa, 295 Loja 15-Tel.:(035)331-1683 
Á A-Av.Á Tel.:(0 k 
DO Std JOÃO PESSOA - Av. Nego, 200 Sala 112-Tel.:(083)226-2369 
STO. AMARO - Av. Adolfo Pinheiro, 1037-Tel.:(011) 523-9657 Pac 
JD. BRASIL - Av. Julio Buono, 1486-Tel.:(011)201:0373 | CURITIBA - Av, Sete de Setembro, 4132 Tel.:(041) 224-1235- (BATEL) 
PENHA- Rua Capitão Avelino Carneiro,457-Tel.:(011) 6942-0816 CURITIBA - R. Manoel Eufrásio, 826 -Tel.:(041) 253-3008- (JUVEVÊ) 
GUARULHOS - Av. Paulo Faccini, 03-Tel.:(011)208-3033 CURITIBA - Av. Rep. Argentina, 1534 -Tel.: (041) 244-4667 - (AGUAVERDE) 
S.B.DO CAMPO -R. Municipal, 446 -Tel.:(01 1)452-2612 S.J.dos PINHAIS - Av. Rui Barbosa, 9295 -Tel.: (041) 382-7785 
RIODE JANEIRO 


DIADEMA - R. Antonio Dias Adorno, 344 -Tel.:(011) 4076-1986 


SUZANO - R. Benjamin Constant, 1093 -Tel.:(011) 477-6350 ILHADO GOVERNADOR R. Eng. Coelho Cintra, 10 -Tel.:(021) 462-0657 
OSASCO -R. Narciso Sturlini, 448 -Tel.: (011) 7085-2701-(B.VISTA) BOTAFOGO- - R.Voluntários da Pátria, 459 -Tel.: (021) 266-7079 
OSASCO-R. Palestina, 1650-Tel.:(011)7203-3185-(MUNHOZJR) ju! à Cond S/L 205 -Tel.: :(021) 569-9043 


RIBEIRÃO PRETO-R. Floriano Peixoto,905-Tel.:(016)625-8094 'B o 

MARÍLIA - Av.Vicente Ferrei a 

Sel dos CAME (= 117-Tel.:(021)557-1141 
OURINHOS AVES S5-L.b-Tel.:(021)547-2644 
INDAIATUBA- R.18 dk í 


PIRACICABA -R.GoV, 
SALTO - R.Itapirú, 158 Te 
SOROCABA -R.Santa 
S.J.do RIO PRETO-R. 


EIMEIRA-R.13 deMaio 2 | FLORIANÓPOLIS-R.LauroLinhares,898S/L-Tel:(048)233-2488 (TRINDADE) 
CAMPINAS-R.Com.QuerubimUriel,1317el:(019)255-2545-(CAMBUI) 


MEIER-R. Ana Barbosa, 47 Loja 106-Tel.:(021)596-2111 


CAMPINAS - R. José Maria Lisboa, 55 -Tel.:(019) 241-6567-(V. TEIXEIRA) ARACAJÚ- Av. Barão do Maruim, 943 -Tel.: (079) 213-0699 (SÃO JOSÉ) 


WARD OgemMes-connnlior 


Informações Gobre Franchising 
Rua Po XIF23D toda Lapa SP Cp (05060/000 TS (011 364070444 /63120444 


Entrefna) ande doi Sra e 
encaregunaRi 
defacaoje evil 


Encontrar | 
os Ghosis | | 


Mapas de todas as es 


Ectra tá oia ata 
ES Li a tegla a CON mple Lad 


Os diferentes finais 


Conheça a nova versão de 
Metal Gear que chega 
expandindo os limites 


Estratêgias 


para os 
Chefes 


Novidades e mais de 
300 missões no VR none 


Ale 3 Às Armas 
úro se e eltens 


) 


) doArsenal 


| 


